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1- Situació actual i descripció del projecte
BAUWERK ENGINYERIA, S.L. és una empresa que idea i desenvolupa solucions tant a l'àmbit de 
les  telecomunicacions com a l'informàtic (tant de programari com de maquinari). En els últims 
anys, una part important dels projectes que es realitzen a BAUWERK ENGINYERIA, S.L.  són 
projectes d'ICT (Infraestructura Comuna de Telecomunicacions) en els quals s'especifica com es 
distribueix tota la infraestructura de telecomunicacions d'un bloc de pisos i/o habitatges.
Per  a  cada  un  d'aquests  projectes  d'ICT,  cal  presentar  una  memòria  que  contingui  la 
documentació de la infraestructura de telecomunicacions proposada, els càlculs realitzats, els 
plànols de l'estructura, normatives, etc. Hi ha parts d'aquesta memòria que són específiques 
de cada projecte, però n'hi ha d'altres que són comunes a tots els projectes, a les quals només 
hi  varien  algunes  parts  depenent  del  tipus  de  projecte  que  es  tracti.  Per  aquest  motiu, 
l'empresa BAUWERK ENGINYERIA, S.L. ha cregut que seria interessant dissenyar una aplicació 
que permetés automatitzar  el  màxim possible el  procés de redacció,  no només d'aquestes 
memòries dels projectes d'ICT sinó de tot tipus de projecte d'enginyeria independentment de 
quina disciplina es tracti. 
És sabut per tot enginyer, que redactar la memòria d'un projecte és un procés que acostuma a 
ser llarg si no se n'ha fet masses de similars ja que tot el que s'hi redacta són escrits que vénen 
de  nou,  però  si  una  empresa ja  té  un  esquema bàsic  per  a  la  documentació,  doncs  està 
enfocada a uns certs tipus de projectes, redactar una memòria no li suposa un esforç tant gran 
ja que al seu darrere té documentació que pot aprofitar. En aquest cas, no s'empra tant de 
temps en realitzar la documentació, però en ambdós casos,  sempre s'ha de revisar que tot el 
que s'ha escrit és correcte i que no hi ha errors.
L'aplicació  que  BAUWERK  ENGINYERIA,  S.L.  pretén  realitzar,  ajudarà  a  estructurar  bé  la 
documentació de la memòria creant una estructura bàsica (una plantilla) de tal manera que 
per cada projecte que es presenti,  només faci  falta canviar pocs paràmetres per obtenir la 
documentació final necessària i no calgui realitzar una revisió pàgina a pàgina sinó que només 
caldrà fer una revisió de la plantilla.
És  interessant  tant  per  l'empresa  com  pels  futurs  clients  de  l'aplicació,  que  aquesta  es 
desenvolupi sota llicència GPL (General Public License), ja que així s'assegura que es fa un ús 
lliure del programari i que es distribueix sense cap mena de limitació. A part, el fet de tenir 
accés  al  codi  font  de  l'aplicació  facilita  molt  la  participació  de  tercers  per  arreglar  errors, 
ampliar funcionalitats,etc.
Per  tal  de  que el  Sistema Operatiu  no sigui  un entrebanc a  l'hora d'utilitzar  el  l'aplicació, 
aquesta es desenvoluparà en entorn web. D'aquesta manera ens assegurem que tothom en 
pugui fer ús independentment del lloc on es trobi i del sistema que utilitzi.
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2- Fases del projecte i planificació
Les fases del projecte són les següents:
● Fase 1: Especificació. (1 setmana) (10 h.)
● Fase 2: Disseny de l'estructura de l'aplicació i de la B.D. (2 setmanes) (40 h.)
● Fase 3: Desenvolupament del nucli. (6 setmanes) (120 h.)
● Fase 4: Disseny i desenvolupament de l'entorn gràfic. (6 setmanes) (100 h.)
● Fase 5: Fase de proves i control de qualitat de l'aplicació. (6 setmanes) (80 h.)
● Fase 6: Documentació. (18 setmanes) (100 h.)
Com es pot veure a la  Figura 1, els dos primers mesos de treball els dedicaré a dissenyar i 
desenvolupar  el  que serà  l'estructura  i  el  nucli  de  l'aplicació.  Els  dos  mesos  següents  els 
destinaré exclusivament a la creació de l'entorn gràfic i a fer proves de control i qualitat de tota 
l'aplicació. Aquestes dues fases (la 4 i la 5) es solapen durant bona part de la seva realització ja 
que la Fase 4 és una tasca que utilitza molt la metodologia de prova-error i, per tant, necessita 
un control a mesura que es va desenvolupant.
A part  de desenvolupar  i  dissenyar  també cal  anar  documentant cada una de les fases a 
mesura que es van realitzant, per tant, la Fase 6 (documentació) es realitzarà al llarg de tot el 
procés de creació del projecte.
La planificació s'ha realitzat tenint en compte que aquest, és un projecte que es realitza dins 
d'una empresa i que, per tant, no serà l'únic que estarà en funcionament durant els pròxims 
mesos. Aquest condicionant ha marcat, doncs, les hores setmanals destinades al projecte, que 
es calculen que en seran unes 25.
8/70
Figura 1: Planificació del projecte
agost setembre octubre novembre desembre








L'aplicació que es pretén realitzar es podria definir com un gestor de continguts d'un document 
de text. Amb aquesta aplicació, l'usuari serà capaç de crear una plantilla per a documents del 
mateix caire, aconseguint així una millora en l'edició del document una vegada ja es tingui 
creat i se'n vulgui crear un altre de similar. 
3.1- Estructura de la memòria d'un projecte
El document resultant de l'aplicació estarà estructurat seguint l'esquema de la Figura 3:
La  primera  pàgina  corresponent  a  la  portada,  hi  figurarà el  títol  del  projecte  i  l'autor, 
seguidament hi haurà l'índex de la memòria amb tots els apartats i subapartas que hi hagi al 
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Contingut 1 Contingut N
Apartat N
Contingut 1 Contingut N
Pressupost
Subapartat 1
Contingut 1 Contingut N
projecte.  A  partir  d'aquí,  el  document  contindrà  tota  la  memòria  del  projecte  amb  els 
continguts dels apartats i subapartats. La part final de la memòria està reservada per tota la 
informació referent al pressupost.
L'edició d'un projecte no estarà restringida a un sòl usuari, usuaris d'un mateix grup podran 
accedir als mateixos projectes des d'equips diferents i editar-los conjuntament.
3.2- Esquema d'ús de l'aplicació
L'aplicació tindrà un control d'accessos i  només deixarà entrar a aquells usuaris que hagin 
estat registrats amb anterioritat i que pertanyin a un dels grups d'usuaris de l'aplicació a no ser 
que es tracti del primer accés a l'aplicació, en aquest cas, l'aplicació permetrà la creació d'un 
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usuari  administrador  (veure  apartat  3.6).  Tots  aquests  accessos  quedaran  registrats  a  un 
historial d'accessos. Una vegada s'hagi accedit satisfactòriament, l'usuari ja tindrà una relació 
directa amb l'aplicació (Figura 3).
El primer contacte que l'usuari tindrà amb l'aplicació serà, o bé crear un projecte nou o bé 
accedir-ne a un que ja hagi estat creat, per això, en iniciar-se l'aplicació, es mostrarà un llistat 
de projectes en els que el grup que pertany l'usuari hi tingui accés. El procediment a seguir per 
crear un nou projecte serà el següent:
1. Crear tots aquells paràmetres, categories i selectors que es cregui oportú. Aquest punt, 
tot i situar-lo el primer, es pot anar repetint tantes vegades com es vulgui durant la 
creació de la memòria ja que sempre apareixen nous paràmetres i nous selectors que 
cal afegir als ja existents.
2. Crear el que serà l'índex de la memòria. Això s'aconsegueix creant nous apartats.
3. Crear la memòria del projecte. Crear i editar el/s continguts de cada apartat. 
4. Crear el pressupost del projecte.
A mesura que vagi avançant amb la creació d'un projecte, l'usuari serà capaç en tot moment 
de  crear  un  document  exportable  a  OpenOffice  per  poder  veure  si  està  conforme amb el 
resultat que va obtenint i una vegada ja tingui la memòria completa, per acabar de retocar i 
imprimir el projecte (Figura 3). 
3.3- Funcionalitat
Tot el funcionament de l'aplicació, anteriorment explicat, estarà distribuït en diferents mòduls:
● Creació i edició de paràmetres i categories
● Creació i edició de selectors
● Importació i exportació de projectes
● Creació i edició de la memòria
● Creació i edició del pressupost
● Creació i edició d'usuaris i grups
● Control d'accessos
Tot seguit n'explico les seves principals característiques:
3.3.1- Creació i edició de paràmetres i categories 
Aquí es definiran tots els paràmetres que es necessitin pel document a generar i es 
podran agrupar per categories. 
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Accions disponibles:
■ Creació i edició de categories.
■ Creació i edició de paràmetres dins de les categories creades. Els paràmetres 
emprats per l'aplicació només podran ser de les següents tipologies: 
● Camp de text.
● Camp numèric.
● Taula amb N files i M columnes.
● Llista numèrica.
● Llista no numèrica.
● Imatge
● Camp numèric d'operacions: Operació matemàtica entre valors numèrics i/o 
paràmetres.  Les operacions  matemàtiques disponibles seran les següents: 
suma,resta,multiplicació,divisió,divisió  entera,mòdul,valor  absolut,arrel 
quadrada i exponent.
■ Importació de categories.
■ Exportació de categories.
Les importacions i exportacions es faran en arxius CSV (de l'anglès, Comma-Separated 
Values) amb un format que es descriurà més endavant en aquest document. Aquests 
arxius  CSV  contindran  informació  de  categories  i  dels  paràmetres  que  aquestes 
englobin. Com que cada projecte que es realitzi dins l'aplicació tindrà els seus propis 
paràmetres i les seves pròpies categories, el fet d'exportar categories i paràmetres és 
útil de cara a fer còpies massives de paràmetres d'un projecte a un altre.
Les categories i  els paràmetres importats quedaran lligades al projecte que s'estigui 
editant.
3.3.2- Creació i edició de selectors
Aquí es definiran els selectors del projecte a redactar. 
Accions disponibles:
■ Creació i edició de selectors
■ Importació de selectors.
■ Exportació de selectors.
Dins d'aquesta aplicació,  un selector  el  definirem com a una variable que conté un 
llistat de valors definits per l'usuari  però que només un d'ells serà el  vàlid dins del 
projecte.  Un  Selector,  s'utilitzarà  per  determinar  quin  o  quins  són  els  continguts  a 
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utilitzar entre varis continguts disponibles dins d'un apartat de la memòria. Gràcies a 
l'ús dels Selectors es podrà aconseguir tenir varis projectes en un de sòl, facilitant-ne 
així la seva gestió.
Un  exemple  d'ús  dels  selectors  seria  en  el  cas  en  que  volguéssim tenir  el  mateix 
projecte en varis idiomes, per això caldria crear un selector que es digués idioma i que 
tingués  per  valors  “català”,  “castellà”  i  “anglès”.  Per  cada  apartat  crearíem  3 
continguts, un per a cada idioma i cadascun tindria assignat el selector idioma amb el 
valor corresponent a l'idioma del text escrit (Figura 4). D'aquesta manera, si el selector 
idioma tingués “català”  com a valor  vàlid  dins  del  projecte,  aquells  continguts  que 
tinguessin  assignat  el  selector  idioma però  amb  un  valor  diferent  a  “català”  no 
apareixerien a la memòria final.
Aquí també es podran importar i exportar selectors en format CSV (el format es descriu 
més endavant en aquesta documentació).
Tant els selectors creats com els importats quedaran lligats al projecte que estigui en 
actiu.
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Contingut vis ible a la memòria
Contingut ocult a la memòria
Selector: idioma | Valors: català, castellà, anglès  | Valor vàlid: català
3.3.3- Importació i exportació de projectes 
Aquest mòdul s'utilitzarà per importar i exportar tota la informació del projecte en actiu 
de l'aplicació a XML. 
Accions disponibles:
■ Importació de projectes.
■ Exportació del projecte en actiu.
L'emmagatzematge de la informació en un document XML s'utilitzarà bàsicament per 
fer còpies de seguretat de tot el projecte, però en un futur, també pot ser l'eina de 
traspàs  d'informació  entre  aquesta  i  una  altra  aplicació  que  aprofiti  els  resultats 
obtinguts  de  la  primera.  El  format  d'aquest  document  XML  es  troba  definit  més 
endavant en aquest document.
Quan s'importi un projecte, aquest serà visible per a tots els usuaris que pertanyin al 
grup de l'usuari que l'hagi importat.
3.3.4- Creació i edició de la memòria
Aquest és l'apartat principal de l'aplicació ja que és aquí on es formarà tota l'estructura 
del document (índex) juntament amb tot el seu contingut (memòria). Ambdues parts 
aniran  força  lligades  dins  d'aquest  mòdul  ja  que  interaccionaran  tant  bon  punt  es 
comenci a redactar la memòria del document.
Accions disponibles:
■ Creació i edició d'apartats.
■ Creació i edició de continguts.
■ Exportació del projecte a un format compatible amb l'OpenOffice.
En aquest mòdul serà on es podrà exportar tot el document a un format capaç de ser 
importat  directament amb l'OpenOffice per així  acabar de polir  la presentació de la 
memòria del projecte i poder realitzar la posterior impressió.
El fet de restringir l'edició final del projecte a OpenOffice és degut a que, primer, és el 
programa d'edició de textos que utilitzem a les oficines de BAUWERK ENGINYERIA, S.L. i 
segon, a que l'OpenOffice és un programari d'edició de textos gratuït, de codi obert i 
amb  funcionalitats  d'edició  més  que  suficients  per  editar  un  document  d'aquestes 
característiques.
Aquí hi ha una explicació detallada del que es podrà fer a cadascuna de les parts del 
mòdul:
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3.3.4.1- Creació i edició d'apartats
Aquesta part només contindrà la creació i  l'edició de l'estructura del document.  S'hi 
especificarà cadascun dels apartats i subapartats que es vol que tingui el document.
3.3.4.2- Creació i edició de continguts
Aquesta segona part és més complexa que la primera ja que és aquí on hi ha tot el pes 
del document. Aquí es on es crearan tots els continguts de tots els apartats del projecte.
Aquestes són les funcionalitats que tindrà la part destinada a l'edició de la memòria:
● Cada apartat del projecte que s'hagi definit, contindrà un o més d'un contingut amb 
un text associat que podrà ser editat amb opcions bàsiques de format (negreta, 
subratllat, cursiva i alineament del text).
● Cada un dels continguts associats a un apartat del projecte, podrà estar lligat al 
valor d'un Selector creat al  mòdul  de “Creació i  edició de Selectors”.  Només els 
continguts que tinguin el valor vàlid del Selector al qual hi estan lligats, seran els 
que apareixeran a la versió final de la memòria. D'aquesta manera es pot obtenir 
varies  versions  d'un  mateix  document  modificant  tan  sols  el  valor  vàlid  dels 
selectors. 
● A cada contingut associat a un apartat del projecte s'hi especificarà la data i la hora 
de l'última modificació i tindrà una casella de revisió que indicarà si l'usuari està 
conforme amb el text que hi ha redactat. Amb la casella de revisió s'aconsegueix 
mantenir un control de la memòria del projecte i permet mantenir un ordre en el cas 
en que varis usuaris estiguin redactant el mateix projecte a la vegada.
● Es podran afegir paràmetres, de les categories existents al projecte en actiu, dins el 
text del contingut tantes vegades com es vulgui.
● Durant l'edició del text d'un contingut, es podrà tenir una visió instantània de la 
seva presentació final, és a dir, es podrà veure, al moment, el text redactat amb el 
format aplicat i els paràmetres amb el seu valor corresponent.
3.3.5- Creació i edició del pressupost
Aquest serà el mòdul destinat a crear el pressupost del projecte que estigui en actiu. 
Aquí es podrà crear tota l'estructura del pressupost creant i editant capítols, partides i 
conceptes.
Accions disponibles:
■ Creació i edició de capítols.
■ Creació i edició de partides.
■ Creació i edició de conceptes.
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■ Importació de pressupostos.
■ Exportació del pressupost del projecte en actiu.
Aquest  mòdul  servirà  per  crear  cadascuna de  les  parts  del  pressupost  que,  dins  el 
document final, quedarà situat a la part final de la memòria.
Les importacions i exportacions de pressupostos es faran en format CSV (el format es 
descriu més endavant en aquesta documentació). El pressupost importat quedarà lligat 
al projecte que s'estigui editant.
Tots els textos editats al  pressupost, podran incorporar,  a voluntat de l'usuari,  tants 
paràmetres com es vulgui del llistat de paràmetres creats al mòdul de “Creació i edició 
de  paràmetres  i  categories”  amb  excepció  dels  paràmetres  de  tipus  taula,  llista  o 
imatge que no s'hi podran afegir.
3.3.6- Control d'accessos
Aquí es farà un control dels accessos que es produeixen a l'aplicació i diferenciarà dos 
tipus d'usuaris:
● Administrador: Aquest usuari serà capaç de crear nous usuaris i nous grups per 
a l'aplicació. Només hi haurà un usuari d'aquest tipus i serà el primer que es crei 
dins l'aplicació.
● Usuari: Aquest usuari podrà exercir totes les funcionalitats de l'aplicació excepte 
la de crear usuaris i grups.
Els usuaris que crei un usuari Administrador sempre seran de tipus Usuari.
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4- Disseny de l'aplicació
En aquest apartat  explicaré tot  el  que fa referència al  disseny de l'aplicació:  l'arquitectura 
utilitzada per estructurar l'aplicació, les classes que tindrà el nucli de l'aplicació, les operacions 
corresponents  a  l'API  i  la  distribució  de  la  interfície  gràfica.  Els  punts  a  tractar  seran  els 
següents:
● Arquitectura de l'aplicació
● Disseny del nucli de l'aplicació
● Disseny de l'API
● Disseny de la interfície gràfica
4.1- Arquitectura
El funcionament de l'aplicació, des de l'usuari fins a la base de dades on s'emmagatzemi tota 
la informació,  el  descric amb el següent diagrama  (Figura 5), on mostro l'arquitectura que 
tindrà l'aplicació.
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Tal i com es pot veure, l'aplicació l'he estructurat separant cadascuna de les seves parts per la 
seva funcionalitat. Per una banda hi ha la part gràfica (GUI i Mòduls), que és l'enllaç entre 
l'usuari i l'aplicació, per altra banda hi ha la interfície de comunicació entre la part gràfica i el 
nucli de l'aplicació (API) i per últim hi ha el sistema de gestió de bases de dades (SGBD) que és 
qui que fa de pont entre el nucli i la base de dades.
Aquesta estructura de nivells és bastant comuna a les aplicacions ja que permet tenir una molt 
bona ordenació del codi, cada part es manté independent de la resta. Aquesta independència 
entre les parts és molt útil si es volen fer canvis a una de les parts de l'aplicació ja que només 
cal retocar la part indicada, la resta d'aplicació funcionarà correctament amb els nous canvis.
4.2- Disseny del nucli











Com es pot veure al diagrama (Figura 6), la distribució de classes del nucli comença amb la 
classe Projecte, que és la classe principal i és el punt de partida de la resta de classes. 
La classe Projecte, a part de tenir dades pròpies del projecte, pot estar composta per vàries 
instàncies de les classes Categoria, Selector, Apartat i Pressupost. 
Al mateix temps, les classes Categoria i Apartat també poden contenir vàries instàncies de les 
classes Paràmetre i Contingut respectivament.
La classe Pressupost, per altra banda, presenta una estructura jeràrquica de quatre nivells. El 
nivell  inferior  del  pressupost,  la  classe  Concepte,  és  on s'hi  detalla  tota  la  informació  del 
pressupost, la resta de nivells, les classes Partida, Capítol i Pressupost (ordenades de nivell 
inferior a superior) contenen informació més general del conjunt de nivells inferiors (com per 
exemple la suma d'imports dels  nivells  inferiors).  Aquesta estructura de quatre nivells l'he 
establert així per tal de poder realitzar un pressupost el màxim detallat possible.
Paral·lelament al nucli de l'aplicació hi ha un conjunt de classes que també són importants:
● Classe externa Grup: Fa d'enllaç entre el nucli i la resta de classes externes. Un grup 
s'utilitza  per  agrupar  usuaris  que  mantenen  característiques  en  comú  (edició  dels 
mateixos projectes, nivells de permisos, etc.) i que interessa mantenir-los junts.
● Classe externa Usuari: Representa els usuaris de l'aplicació.
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● Classe externa Log: Aquesta classe serveix per mantenir un control  dels accessos a 
l'aplicació per part dels usuaris.  S'hi  emmagatzema dades informatives referents als 
accessos dels usuaris.
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A continuació hi ha una descripció detallada de cadascuna de les classes de l'aplicació:
4.2.1- Classe Projecte
Aquesta és la mare de totes les classes, la que engloba a totes les altres. Fa referència 
als projectes que es tracten dins l'aplicació. Hi haurà tota la informació necessària per 
identificar i veure tota la informació d'un projecte en concret. En aquesta classe és on es 
podran crear totes les categories de paràmetres, tots els selectors i també el pressupost 
del projecte. I serà des d'aquí també des d'on es pugui realitzar importacions massives 
de paràmetres i on es puguin crear còpies de seguretat a través d'arxius XML i on es 
pugui  exportar  tot  el  projecte  a  un  format  que  l'OpenOffice  pugui  tractar  sense 
problemes per tal de poder ser editat posteriorment.
Els atributs que tindrà aquesta classe són els següents:
● Nom: Nom del projecte
● Autor:   Autor del projecte
● Data de creació:   Data de creació del projecte
● Data de modificació:   Data de modificació del projecte
● Descripció:   Camp pensat per posar-hi una petita descripció del projecte
● Llistat d'apartats:   Llistat d'apartats del projecte. Llistat d'instàncies de la classe 
Apartat.
● Llistat  de categories:   Llistat  de  categories de paràmetres del  projecte.  Llistat 
d'instàncies de la classe Categoria.
● Llistat  de selectors:   Llistat  de selectors del  projecte.  Llistat  d'instàncies de la 
classe Selector.
● Pressupost:   Pressupost del projecte. Instància de la classe Pressupost.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs 
que no siguin llistats. Aquells atributs que corresponguin a llistats d'instàncies d'altres 
classes,  tindran  les  operacions  d'obtenir,  inserir  i  eliminar  un  element  del  llistat  i 
d'obtenir i eliminar tots els elements del llistat.
Operacions addicionals:
● exportar_categories: Retornarà un arxiu CSV amb tota la informació i tots els 
paràmetres de les categories exportades del projecte actual.
● importar_categories:  Es  llegeix  un  arxiu  CSV amb dades  de  categories,  es 
comprova que el format sigui correcte i en cas afirmatiu, s'importen, al projecte 
actual,  totes les categories,  juntament amb els seus paràmetres,  que hi  hagi 
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definides a l'arxiu.
● exportar_selectors:  Retornarà  un  arxiu  CSV  amb  tota  la  informació  dels 
selectors exportats del projecte actual.
1. importar_selectors:  Es  llegeix  un  arxiu  CSV  amb  dades  de  selectors,  es 
comprova que el format sigui correcte i en cas afirmatiu, s'importen al projecte 
actual tots els selectors que hi hagi definits a l'arxiu.
● exportar_pressupost:  Retornarà  un  arxiu  CSV  amb  tota  la  informació  del 
pressupost del projecte actual.
● importar_pressupost: Es llegeix un arxiu CSV amb dades d'un pressupost, es 
comprova que el format sigui correcte i en cas afirmatiu, s'importa al projecte 
actual el pressupost definit a l'arxiu.
● exportar_projecte: Retornarà un arxiu XML amb tota la informació del projecte 
actual. Amb aquesta funció s'obté la copia de seguretat del projecte.
● importar_projecte:  Es  llegeix  un  arxiu  XML  amb les  dades del  projecte,  es 
comprova que el format sigui correcte i en cas afirmatiu, s'importa el projecte 
definit a l'XML.
4.2.2- Classe Apartat
Aquesta classe està relacionada amb l'estructura del projecte que s'estigui creant. Una 
instància d'aquesta classe serà equivalent a un apartat de l'índex del projecte. Tal i com 
es mostrava al diagrama de classes, aquí s'agruparan tots els diferents continguts que 
pugui tenir un apartat.
Els atributs que tindrà aquesta classe són els següents:
● Títol:   Títol de l'apartat
● Nivell:   Nivell de l'apartat. Gràcies a aquest camp es podrà crear una estructura 
d'apartats i subapartats.
● Llistat de continguts:   Llistat de continguts de l'apartat. Llistat d'instàncies de la 
classe Contingut.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs 
que  no  siguin  llistats. Per  l'atribut  Llistat  de  continguts,  hi  haurà  les  operacions 




Cadascun  dels  textos  del  projecte  estaran  representats  per  aquesta  classe.  Cada 
instància  d'aquesta  classe  contindrà  totes  les  característiques  del  text  que  li 
correspongui.
Els atributs que tindrà aquesta classe són els següents:
● Text:   Aquest camp fa referència al contingut pròpiament dit, és a dir, al text que 
tindrà l'apartat corresponent. Aquí hi haurà la informació corresponent al format 
del text.
● Revisat:  Aquest camp indica si el text del contingut ha estat revisat per l'usuari o 
no.
● Identificador del selector:  Identificador del possible selector pel contingut.
● Valor del selector:   En cas de que hi hagi un selector lligat al contingut, si el valor 
vàlid del selector  (veure descripció de la classe Selector) és el mateix que el 
valor d'aquest camp, el text d'aquest contingut serà mostrat a la memòria del 
projecte, en cas contrari, el text romandrà ocult a la documentació final.
● Data de modificació:   Data de modificació del contingut.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs 
amb les excepcions dels atributs Revisat i Identificador que tindran operacions extres:
● esta_revisat:  Retornarà  cert  si  el  document  ha  estat  revisat,  fals  en  cas  
contrari.
● eliminar_selector:  Eliminarà tant l'identificador del selector com el seu valor 
vàlid assignat al contingut.
4.2.4- Classe Selector
Com bé indica el seu nom, aquesta classe representa als selectors. Aquests selectors 
són els  responsables de poder mantenir,  dins l'aplicació,  vàries versions  del  mateix 
projecte.  Dins un projecte hi poden haver molts selectors que poden ser assignats als 
continguts dels apartats. Cada contingut, però, només pot estar lligat a un sol valor dels 
varis possibles d'un selector. Si aquest valor que se li ha assignat a un selector dins un 
contingut és el mateix que el valor vàlid del selector en qüestió, el text del contingut es 
mostrarà a la memòria del projecte, en cas contrari, el text romandrà ocult al document 
final.
Els atributs que tindrà aquesta classe són els següents:
● Identificador:   Identificador del selector.
● Nom:   Nom del selector.
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● Valors:   En aquest camp hi haurà un llistat de  tots els valors possibles que pot 
prendre el selector.
● Valor vàlid:   Aquest serà el valor que prendrà el selector en el projecte actual.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs.
4.2.5- Classe Paràmetre
Aquesta classe representa a totes aquelles variables que seran usades dins l'aplicació, 
durant la fase de redacció de la memòria
Els atributs que tindrà aquesta classe són els següents:
● Nom:   Nom del paràmetre.
● Valor:   Valor del paràmetre.
● Tipus:   Tipus del paràmetre.  Els valors que podrà prendre aquest camp estan 
restringits als tipus de paràmetres possibles dins l'aplicació descrits anteriorment 
al punt 3 d'aquesta documentació.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs.
4.2.6- Classe Categoria
Aquesta  classe  s'usarà  per  crear  categories  pels  paràmetres  per  tal  de  tenir-los 
ordenats.
Els atributs que tindrà aquesta classe són els següents:
● Nom:   Nom de la categoria.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs.
4.2.7- Classe Pressupost
Aquesta classe engloba tot el pressupost del projecte. Com es veurà més endavant, el 
pressupost  està  dividit  en capítols,  partides  i  conceptes  per  tal  donar  possibilitat  a 
obtenir un pressupost molt detallat.
Els atributs que tindrà aquesta classe són els següents:
● Import total:   Import total del pressupost.
● IVA:   IVA del pressupost.
● Llistat de capítols:   Llistat de capítols del  pressupost.  Llistat d'instàncies de la 
classe Capítol.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs 
que no siguin llistats. Per l'atribut Llistat de capítols, hi haurà les operacions d'obtenir, 
inserir i eliminar un element del llistat i obtenir i eliminar tots els elements del llistat.
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4.2.8- Classe Capítol
Un capítol és simplement una categoria per englobar certes parts del pressupost que 
tinguin una mateixa temàtica. Un capítol està compost per partides, categories més 
definides dins de la temàtica del capítol.
Els atributs que tindrà aquesta classe són els següents:
● Import total:   Import total del capítol.
● Títol:   Títol del capítol.
● Descripció:   Descripció del capítol.
● Llistat de partides:   Llistat de partides del capítol. Llistat d'instàncies de la classe 
Partida.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs 
que no siguin llistats. Per l'atribut Llistat de partides, hi haurà les operacions d'obtenir, 
inserir i eliminar un element del llistat i obtenir i eliminar tots els elements del llistat.
4.2.9- Classe Partida
Aquesta  classe  és  per  englobar  amb  més  detall  el  pressupost.  Una  partida  està 
composta  per  conceptes,  en  els  quals  ja  hi  ha  informació  dels  imports  unitaris  i 
subtotals del pressupost.
Els atributs que tindrà aquesta classe són els següents:
● Import total:   Import total de la partida.
● Títol:   Títol de la partida.
● Descripció:   Descripció de la partida.
● Llistat de conceptes:   Llistat de conceptes de la partida. Llistat d'instàncies de la 
classe Concepte. 
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs 
que no siguin llistats. Per l'atribut Llistat de conceptes, hi haurà les operacions d'obtenir, 
inserir i eliminar un element del llistat i obtenir i eliminar tots els elements del llistat.
4.2.10- Classe Concepte
En aquesta classe hi ha tota la informació necessària per conèixer amb detall totes les 
petites i grans despeses que composen el pressupost.
Els camps que tindrà aquesta classe són els següents:
● Referència:   Referència del concepte tractat.
● Descripció:   Descripció del concepte tractat.
● Unitats:   Nombre d'unitats del concepte tractat.
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● Preu unitari:   Preu per unitat del concepte tractat.
● Subtotal:   Import resultant de la suma dels preus unitaris pel total d'unitats del 
concepte tractat.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs.
4.2.11- Classe externa Grup
Aquesta classe està pensada per agrupar usuaris. Tots els usuaris que pertanyin a un 
grup, tenen permís per modificar tots els projectes disponibles dins el grup. Cada grup 
està format pels següents atributs:
● Nom:   Nom del grup
● Llistat d'usuaris:   Llistat d'usuaris que pertanyen al grup. Llistat d'instàncies de la 
classe Concepte. 
● Llistat de projectes:   Llistat de projectes als quals el grup hi pot accedir. Llistat 
d'instàncies de la classe Projecte.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs 
que no siguin llistats. Aquells atributs que corresponguin a llistats d'instàncies d'altres 
classes,  tindran  les  operacions  d'obtenir,  inserir  i  eliminar  un  element  del  llistat  i 
d'obtenir i eliminar tots els elements del llistat.
4.2.12- Classe externa Usuari
Aquesta classe conté la llista d'usuaris que poden accedir a l'aplicació. Cada usuari està 
format pels següents atributs:
● Nom:   Nom de l'usuari.
● Contrasenya:   Contrasenya de l'usuari.
● Data d'alta:   Data d'alta de l'usuari.
● Permisos:   Permisos que té l'usuari sobre l'aplicació.
● Idioma:   Idioma de l'usuari.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs.
4.2.13- Classe externa Log
Aquesta classe conté un llistat de tots els accessos que els usuaris fan a l'aplicació. 
Cadascun dels registres del llistat està format pels següents atributs:
● Usuari:   Nom de l'usuari.
● Data d'accés:   Dia i hora d'accés a l'aplicació.
● Durada:   Temps que ha transcorregut des de que ha iniciat la sessió a l'aplicació 
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fins que n'ha sortit.
La classe tindrà operacions que permetran obtenir i inserir cadascun dels seus atributs.
4.3- Disseny de l'API
L'API és la interfície de programació que uneix els mòduls, que treballen conjuntament amb la 
interfície gràfica (GUI), amb el nucli de l'aplicació. Aquesta unió s'aconsegueix a través d'un 
conjunt de procediments que permeten realitzar operacions sobre el nucli sense haver d'entrar-
hi directament.
Tots els procediments retornaran un document XML amb dades relacionades amb la consulta 
que s'hagi realitzat. En cas de que hi hagi hagut algun error durant l'execució del procediment, 
aquest retornarà un XML específic on s'indicarà les causes de l'error.
Totes les classes del nucli de l'aplicació tindran aquestes operacions:
● Crear: Es  crearà  una  nova  instància  de  la  classe  amb  els  valors  inicials  que 
s'especifiquin com a paràmetres d'entrada. Un exemple d'aquest tipus d'operació pot 
ser crear_projecte.
● Actualitzar:  S'actualitzarà  la  instància  de  la  classe  que es  passi  com a  paràmetre 
d'entrada  de  l'operació  amb  els  valors  actualitzats  dels  seus  atributs.  Un  exemple 
d'aquest tipus d'operació pot ser actualitzar_projecte.
● Esborrar: S'esborrarà la instància de la classe que es passi com a paràmetre d'entrada 
de l'operació.  En cas en que l'existència  de la classe eliminada impliqui  l'existència 
d'altres instàncies d'altres classes, aquestes també s'esborraran.
A part, hi ha operacions que no són comuns a totes les classes i que seguidament descric:
● importar_projecte: S'importarà  un  projecte  a  l'aplicació.  El  projecte  a  importar  ha 
d'estar descrit en un arxiu XML.
● exportar_projecte: S'exportarà el projecte que estigui en actiu a un arxiu XML.
● importar_categories: S'importaran les categories, i els paràmetres que les conformin, 
al projecte que estigui en actiu. Les categories s'importaran des d'un arxiu CSV.
● exportar_categories: S'exportaran les categories,  i  els seus respectius paràmetres, 
que l'usuari decideixi del projecte en actiu a un arxiu CSV.
● importar_selectors: S'importaran els selectors al  projecte que estigui  en actiu.  Els 
selectors s'importaran des d'un arxiu CSV.
● exportar_selectors: S'exportaran els selectors que l'usuari decideixi del projecte en 
actiu a un arxiu CSV.
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● importar_pressupost: S'importarà un pressupost al projecte que estigui en actiu. El 
pressupost s'importarà des d'un arxiu CSV.
● exportar_pressupost: S'exportarà el pressupost del projecte en actiu a un arxiu CSV.
Els formats dels arxius CSV i XML estan descrits a l'apartat 5.6 d'aquesta documentació.
Tot seguit descric les operacions corresponents a les classes externes al nucli  i  altres tipus 
d'operacions:
● crear_grup: Es crearà un nou grup amb els valors que s'hagin especificat.
● actualitzar_grup: S'actualitzarà  el  grup  que  s'hagi  especificat  com  a  paràmetre 
d'entrada de l'operació.
● esborrar_grup: Esborrarà el grup que s'hagi especificat com a paràmetre d'entrada de 
l'operació i tots els usuaris que aquest contingui.
● crear_usuari: Es crearà un nou usuari amb els valors que s'hagin especificat.
● actualitzar_usuari: S'actualitzarà  l'usuari  que  s'hagi  especificat  com  a  paràmetre 
d'entrada de l'operació.
● esborrar_usuari: Esborrarà l'usuari que s'hagi especificat com a paràmetre d'entrada 
de l'operació.
● usuari_vàlid: Es  comprova  si  un  usuari  existeix  a  l'aplicació.  En  cas  d'èxit,  es 
retornaran les dades de l'usuari consultat.
● nou_accés: Es crearà un nou registre de control d'accés.
● obrir_projecte: Carregarà un projecte seleccionat per l'usuari a l'aplicació per a la seva 
edició.
● connectar: Es carregarà un projecte a l'aplicació per a la seva edició i s'obrirà una nova 
sessió per a l'usuari actual.
● desconnectar: Es desarà el projecte que estava en actiu a l'aplicació i es tancarà la 
sessió iniciada per l'usuari.
● crear_memòria_projecte: Es  retornarà  el  document  final  que  podrà  ser  importat 
directament per l'OpenOffice.
4.4- Disseny de la interfície gràfica
La interfície gràfica de l'aplicació estarà formada primerament per una pantalla d'accés on 
l'usuari caldrà que introdueixi les dades identificatives i triar a quin projecte desitja accedir o 
quin desitja crear. Una vegada l'usuari hagi estat acreditat s'accedirà a la pantalla principal de 
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l'aplicació, aquí s'hi mostrarà el menú amb tots els mòduls disponibles i el contingut del mòdul 
que hagi estat seleccionat.
Dins la pantalla principal el disseny es repeteix, amb petites variacions, per a cadascun dels 
continguts dels mòdul: la part de pantalla destinada al contingut del mòdul es dividirà en dues 
zones, una situada a la part  esquerra i  que ocuparà una petita franja vertical  i  l'altre que 
ocuparà la resta.
A continuació faré una descripció detallada de cada pantalla de la interfície gràfica mostrant-ne 






○ Mòdul Categories i paràmetres
○ Mòdul Selectors
○ Mòdul Pressupost
○ Mòdul Usuaris i grups
4.4.1- Pantalla d'accés
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Figura 7: Pantalla d'accés principal 
Usuari
Accedir Crear nou usuari
Contrasenya




Figura 10: Introducció d'un nou usuari 
Dades del nou usuari
Crear Cancel·lar
Figura 9: Introducció d'un nou projecte
Dades del nou projecte
Crear Cancel·lar
La interfície principal d'accés a l'aplicació (Figura 7) està formada per una petita finestra 
que apareixerà al mig de la pantalla i tindrà dos camps de text, un per escriure el nom 
d'usuari  i  l'altre  per  escriure-hi  la  contrasenya.  A  sota  dels  requadres  de  text  hi 
apareixerà dos botons, el d'Accedir, que permetrà accedir a la pantalla de selecció de 
projectes sempre i quan l'usuari hagi estat registrat a l'aplicació i el de Crear nou usuari 
que només apareixerà la primera vegada que s'accedeixi a l'aplicació ja que no hi haurà 
cap usuari creat amb anterioritat. Quan es cliqui apareixerà la següent pantalla:
● Crear nou usuari: Es mostrarà una petita finestra també situada al centre de la 
pantalla que permetrà crear un nou usuari (Figura 10). Aquesta finestra estarà 
formada per camps de text corresponents a les dades del nou usuari a crear i per 
dos botons, el de Crear que permetrà crear l'usuari i el de Cancel·lar que en cas 
de ser clicat, retornarà a la finestra principal d'accés a l'aplicació.
Una vegada s'hagi accedit correctament amb l'usuari i la contrasenya introduïdes a la 
pantalla principal d'accés, s'accedirà o bé a una pantalla de selecció de projectes en cas 
en que hi hagi projectes existents per a l'usuari que ha accedit o bé a una pantalla per 
crear un nou projecte si l'usuari que està accedint a l'aplicació no en té cap de creat.
● Pantalla  de  selecció  d'un  projecte: Aquesta  pantalla  (Figura  8) estarà 
formada per una finestra situada a la part central d'aquesta que contindrà un 
llistat desplegable amb tots els projectes que l'usuari que ha accedit té permisos. 
A sota d'aquest,  també hi  haurà un altre llistat  desplegable amb els idiomes 
disponibles a l'aplicació. El valor que aparegui per defecte es correspondrà amb 
el valor de l'atribut idioma de l'usuari que estigui accedint a l'aplicació.
Hi  haurà dos botons,  el  d'Accedir, que obrirà una nova sessió per a l'usuari, 
carregarà  el  projecte  seleccionat  i  deixarà  pas  a  la  pantalla  principal  de 
l'aplicació (apartat 4.4.2),  i  el de  Sortir,  que farà que es retorni  a la pantalla 
d'accés principal.
● Pantalla  de  creació  d'un  projecte: Aquesta  pantalla  (Figura  9)  serà  molt 
similar a la que apareix quan es vol crear un nou usuari ja que també és una 
finestra  situada al  mig de  la  pantalla  que conté  els  camps  de  text  a  omplir 
corresponents  a  atributs  del  projecte  com per  exemple  el  títol  i  l'autor.  Aquí 
també hi haurà dos botons: el de Crear i el de Cancel·lar. El primer crearà el nou 
projecte i accedirà a la pantalla principal de l'aplicació amb el projecte creat com 
a projecte en actiu i el segon retornarà a la pantalla d'accés principal.
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4.4.2- Pantalla principal
La pantalla principal  de l'aplicació (Figura 11) estarà distribuïda amb el menú situat 
verticalment a la part esquerra de la pantalla i el contingut de l'aplicació ocupant la 
resta de la pantalla. Els continguts que apareixeran a la part dreta de la pantalla estaran 
lligats al mòdul que hagi estat seleccionat al menú.
Cada mòdul del menú es correspondrà amb un dels mòduls de l'aplicació i a cadascun 
d'aquests  s'hi  podrà  realitzar  totes  les  operacions  que  li  corresponguin.  D'aquesta 
manera, el menú quedarà estructurat amb els següents mòduls:
● Mòdul Projecte: Edició de dades del projecte actual, creació de nous projectes i 
importació i exportació de projectes.
● Mòdul Apartats: Creació i edició de la memòria del projecte actual. Exportació 
del projecte a OpenOffice.
● Mòdul Categories i paràmetres:  Creació i edició de paràmetres i categories 
pel projecte actual. Exportació i importació de categories.
● Mòdul Selectors: Creació i edició de selectors pel projecte actual. Exportació i 
importació de selectors.
● Mòdul  Pressupost: Creació  i  edició  del  pressupost  pel  projecte  actual. 
Exportació i importació de pressupostos.
● Mòdul Usuaris i grups: Creació i edició d'usuaris i grups.
● Sortir: Aquest, no es tracta d'un mòdul, sinó d'un botó que desconnectarà la 
sessió oberta per l'usuari i el redirigirà a la pantalla d'accés a l'aplicació.
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Figura 11: Interfície principal de l'aplicació





En els següents apartats del document descric com seran les interfícies dels continguts 
de cadascun d'aquests mòduls.
4.4.2.1- Mòdul Projecte
En aquest mòdul (Figura 12) es podran editar les dades pròpies del projecte actual com 
per exemple el  títol,  l'autor  o la descripció,  es podrà canviar  el  projecte actual  ,  es 
podran crear nous projectes i es podran fer importacions de projectes i exportació del 
projecte existent. La interfície d'aquest mòdul està separada en dues zones, la primera, 
situada  a  la  part  esquerra,  mostra  dades  i  operacions  relacionades  amb  projectes 
diferents a l'actiu i la segona, ocupant la resta de pantalla, mostra dades i operacions 
del projecte en actiu.
● Zona esquerra:
○ Llistat  de projectes existents:   Aquí  es mostrarà el  llistat  de projectes que 
l'usuari  actual  pot  editar.  A  traves  d'aquest  llistat,  es  podrà  canviar  el 
projecte en actiu clicant a sobre del projecte desitjat.
○ Crear nou projecte:   Dins aquest requadre es podrà crear un nou projecte que, 
una vegada creat, passarà a ser el projecte en actiu.
○ Importar projecte:   Clicant sobre aquest botó es podrà importar un projecte 
que,  o  bé  hagi  estat  exportat  per  la  pròpia  aplicació  o  bé  s'hagi  format 
externament amb el format XML establert per l'aplicació.
● Zona central-dreta:  
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Figura 12: Interfície del mòdul Projecte
Llistat de 
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○ Dades del projecte actual:   Aquí apareixeran camps de text corresponents a 
les dades del projecte en actiu (títol, autor, descripció, data de creació i data 
de modificació) que podran ser modificades. A la part inferior del requadre 
amb les dades hi ha 3 botons, el d'Actualitzar, el de Cancel·lar i el d'Esborrar.
Els camps de text, a excepció de les dates, podran ser modificats i desats a 
través del botó Actualitzar. El botó Cancel·lar posarà a tots els camps de text 
modificats el valor que tenien anteriorment.
El botó Esborrar permetrà esborrar el projecte en actiu juntament amb tots 
els seus apartats, categories i paràmetres, selectors i pressupost.
○ Exportar projecte:   Clicant sobre aquest botó es podrà exportar el projecte en 
actiu a XML en un format específic de l'aplicació.
4.4.2.2- Mòdul Apartats
Aquest mòdul permetrà crear la memòria del projecte a través de la creació i edició 
d'apartats i dels seus continguts. A la interfície d'aquest mòdul (Figura 13) s'hi podran 
distingir dues zones, una que ocupa una petita part a l'esquerra i l'altra que ocupa la 
resta  de  pantalla.  A  la  zona  esquerra  de  la  pantalla  hi  haurà  les  operacions 
corresponents  als  apartats  i  a  la  resta  de pantalla  les  operacions  corresponents  als 
continguts de l'apartat que s'estigui editant. Tot seguit faig una descripció de les dues 
zones que apareixen dins aquest mòdul i descric les operacions que s'hi podran fer.
● Zona d'apartats
○ Llistat d'apartats:   Aquí hi haurà el llistat d'apartats existents dins el projecte 
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en actiu. El llistat tindrà una estructura d'arbre on es puguin veure clarament 
els apartats i els seus subapartats. Seleccionant un apartat del llistat, aquest 
passarà a  ser l'apartat  actual  i  automàticament  apareixeran tots  els  seus 
continguts a la zona de continguts.
○ Edició/Supressió apartat actual:   Dins aquest requadre es podrà realitzar dues 
operacions, o bé editar el nom i el nivell de l'apartat en actiu o bé esborrar-lo 
juntament amb tots els seus continguts i subapartats.
○ Crear nou apartat:   A través d'aquest requadre es podrà crear un nou apartat. 
Caldrà especificar si el nou apartat formarà part d'un altre apartat o bé serà 
un apartat independent.
○ Exportar  projecte  a  OpenOffice:   A  través  d'aquest  botó  s'obtindrà  un 
document en un format que podrà ser editat amb OpenOffice.
● Zona de continguts
○ Apartat actual:   Aquest requadre engloba tota la zona de continguts ja que és 
aquí on es mostraran tots els continguts de l'apartat en actiu. Aquí s'hi podrà 
editar continguts ja existents a l'apartat o bé crear-ne de nous. 
○ Contingut 1...N:   En aquests requadres es podran modificar cadascun dels N 
continguts  de  l'apartat  actual.  Cada  contingut  existent  tindrà  els  botons 
d'Actualitzar,  Cancel·lar  i  Esborrar que  tindran  les  funcionalitats  que  ells 
mateixos indiquen. A la part superior d'aquest requadre hi ha una serie de 
funcionalitats lligades al contingut:
■ Llistat de cat. i paràm.:   Hi haurà un llistat desplegable de categories amb 
els  seus  corresponents  paràmetres  per  tal  de  que  aquests  es  puguin 
inserir al text del contingut en forma de variable.
■ Format  del  text:   Hi  haurà  un  llistat  desplegable  de  tots  els  formats 
especificats al punt 3.4.2. El format desitjat s'aplicarà al fragment del text 
que s'hagi seleccionat del contingut.
■ Llistat  de selectors:   Serà un llistat  desplegable  de  tots  els  valors  dels 
selectors  existents  al  projecte  en  actiu  classificats  per  selector.  Si  es 
selecciona  un  valor  d'un  dels  selectors  del  llistat,  el  contingut  que 
s'estigui  editant  només  apareixerà  al  document  final  si  el  valor  del 
selector triat és el valor vàlid del propi selector.
■ Revisat:   En aquest requadre apareixerà una casella que si està marcada 
significarà que el text ha estat revisat. Per defecte aquesta casella estarà 
sense marcar i  el  color  de fons del  contingut al  qual  està relacionada 
apareixerà d'un altre color per avisar que el text no ha estat revisat. Ha 
de ser l'usuari l'encarregat de marcar la casella quan ja estigui conforme 
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amb el text del contingut.
○ Nou contingut:   Dins aquest requadre és on es crearan nous continguts per 
l'apartat actual. Just a la part inferior del requadre hi ha el botó  Crear que 
serà el responsable d'afegir un nou contingut a l'apartat en actiu.
4.4.2.3- Mòdul Categories i paràmetres
Dins d'aquest mòdul es poden crear totes les categories i paràmetres necessaris. La 
interfície del mòdul (Figura 14) es pot separar en dues zones: l'esquerra, que ocupa una 
petita part a l'esquerra de la pantalla, conté les dades de les categories i la dreta, que 
ocupa  la  resta  de  pantalla,  conté  les  dades  dels  paràmetres  de  la  categoria 
seleccionada. 
● Zona de categories
○ Llistat  de  categories  existents:   Aquí  hi  apareixerà  el  llistat  de  totes  les 
categories existents dins el projecte en actiu. Quan se'n seleccioni una, a la 
part dreta hi apareixeran tots els paràmetres continguts a aquesta.
○ Edició/Supressió categoria actual:   Dins d'aquest requadre es podran realitzar 
dues  operacions,  o  bé  editar  els  atributs  de  la  categoria  en  actiu  o  bé 
esborrar-la juntament amb tots els seus paràmetres.
○ Crear nova categoria:   A través d'aquest requadre es podrà crear una nova 
categoria.
● Zona de paràmetres
○ Categoria  actual:   Dins  d'aquest  requadre  és  on  es  mostraran  tots  els 
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paràmetres  de  la  categoria  en  actiu.  Aquí  es  podrà  editar  paràmetres  ja 
existents o bé crear-ne de nous. 
○ Paràmetre existent 1...N:   En aquests requadres es podran modificar cadascun 
dels N paràmetres de la categoria actual. Cada paràmetre existent tindrà els 
botons d'Actualitzar, Cancel·lar i Esborrar que tindran les funcionalitats que 
ells mateixos indiquen.
○ Nou paràmetre:   Dins aquest requadre és on es crearan nous paràmetres per 
la  categoria  actual.  El  botó  Crear serà  el  responsable  d'afegir  el  nou 
paràmetre a la categoria seleccionada.
○ Tipologia:   Aquí hi haurà un llistat desplegable de tipologies possibles 
pel nou paràmetre i caldrà especificar-ne una abans de crear-lo.
● Importar  categories:   Amb aquest  botó es podrà importar  categories,  amb els 
seus respectius paràmetres, al projecte en actiu a través d'un arxiu en format 
CSV. 
● Exportar  categories:   Aquest  botó  permetrà  exportar  totes  les  categories  i 
paràmetres existents al projecte en actiu a un arxiu de text en format CSV.
4.4.2.4- Mòdul Selectors
En aquest mòdul es crearan els selectors pel projecte en actiu. Aquest mòdul, com tots 
els altres, també estarà estructurat en dues zones (Figura 15). A l'esquerra i ocupant 
poc espai de pantalla, hi haurà informació sobre els selectors existents al projecte en 
actiu i les funcionalitats necessàries per editar els existents i crear-ne de nous. A la resta 
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Importar selectors Exportar selectors
de pantalla hi haurà informació dels valors del selector que s'hagi seleccionat a la part 
esquerra.
● Zona dels selectors
○ Llistat de selectors existents:   Aquí hi apareixerà el llistat de tots els selectors 
existents al projecte en actiu. Quan se'n seleccioni un, a la zona dels valors hi 
apareixeran tots  els  valors  possibles  d'aquest,  la  possibilitat  d'afegir  nous 
valors al selector i informació sobre quin és el seu valor vàlid.
○ Edició/Supressió selector actual:   Dins aquest requadre es podrà realitzar dues 
operacions,  o  bé  editar  els  atributs  del  selector  en actiu  o  bé esborrar-lo 
juntament amb tots els seus valors.
○ Crear nou selector:   A través d'aquest requadre es podrà crear un nou selector 
al projecte en actiu.
● Zona dels valors dels selectors
○ Selector actual:   Dins d'aquest requadre és on es mostraran tots els valors del 
selector en actiu. Aquí es podrà editar valors ja existents, crear-ne de nous i 
decidir quin és el valor vàlid.
○ Valor vàlid del selector:   Aquí apareixerà un llistat desplegable amb tots els 
valors existents del selector actual  seleccionat a la zona dels selectors. El 
valor  marcat  dins  la  llista  desplegable  una  vegada  es  premi  el  botó 
Actualitzar, serà el valor vàlid del selector actual.
○ Valor 1...N del selector:   En aquests requadres es podran modificar cadascun 
dels N valors del selector en actiu. Cada valor del selector tindrà els botons 
d'Actualitzar,  Cancel·lar  i  Esborrar que  tindran  les  funcionalitats  que  ells 
mateixos indiquen.
○ Nou valor:   Dins aquest requadre és on es crearan nous valors pel selector 
actual.  El  botó  Crear serà el  responsable  d'afegir  el  nou valor  al  selector 
seleccionat.
● Importar selectors:   Amb aquest botó es podrà importar selectors al projecte en 
actiu a través d'un arxiu en format CSV. 
● Exportar selectors:   Aquest botó permetrà exportar tots els selectors del projecte 
en actiu a un arxiu de text en format CSV.
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4.4.3- Mòdul Pressupost
Aquest mòdul és l'encarregat de preparar el pressupost del projecte en actiu. Com que 
el pressupost ha estat dissenyat per tenir tres nivells: Capítols -> Partides -> Conceptes, 
el mòdul s'estructurarà de tal manera que cada nivell tingui una pestanya per ell sòl 
(Figura 16) i que les dades de cada pestanya corresponguin a les dades contingudes a 
l'objecte seleccionat a la pestanya anterior (ordenant les pestanyes d'esquerra a dreta), 
per exemple, a la pestanya de Partides sempre hi haurà aquelles partides contingudes 
al capítol seleccionat a la pestanya de Capítols.
El  disseny serà el  mateix per a cadascuna de les 3 pestanyes, per aquest motiu la 
descripció de la interfície la he fet de manera genèrica perquè sigui vàlida per a totes 
les pestanyes.
A  la  part  inferior  del  contingut  de  les  pestanyes  hi  ha  una  franja  horitzontal  amb 
informació general del pressupost i amb els botons d'importar i exportar pressupostos:
○ Importar pressupost:   Amb aquest botó el  pressupost del  projecte en actiu 
serà substituït pel pressupost obtingut a través d'un arxiu en format CSV. 
○ Exportar  pressupost:   Aquest  botó  permetrà  exportar  el  pressupost  del 
projecte en actiu a un arxiu de text en format CSV.
○ Dades generals del pressupost:   En aquest requadre hi apareixerà informació 
general del pressupost com per exemple el valor de l'IVA o l'import total.
Dins de cada pestanya el disseny es distribuirà en 2 zones: l'esquerra i la central-dreta. 
La zona  esquerra  ocuparà  una  petita  franja  vertical  i  contindrà  informació  sobre  la 
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Figura 16: Interfície del mòdul Pressupost








Camí fins a 
l'objecte 
actual






posició actual dins el pressupost (a quin capítol, partida i/o concepte ens trobem), el 
llistat d'objectes de la pestanya actual i  un requadre per crear un nou objecte de la 
pestanya actual. 
La zona central-dreta ocuparà la resta d'espai superior i hi haurà les dades de l'objecte 
que s'hagi seleccionat al llistat de la zona esquerra. 
● Zona esquerra
○ Camí  fins  a  l'objecte  actual:   Aquest requadre mostrarà la situació  on ens 
trobem  dins  el  pressupost,  és  a  dir,  si  ens  trobem  dins  la  pestanya  de 
Conceptes,  aquest  requadre  mostrarà  informació  del  concepte  que  s'està 
editant i de la partida i del capítol al qual pertany. 
○ Llistat d'objectes de la pestanya actual:   Aquest requadre mostrarà el llistat 
d'objectes  de  la  pestanya activa,  és a  dir,  si  la  pestanya activa és la de 
Partides, el llistat estarà format per les partides que formin part del Capítol 
seleccionat  a  la  pestanya  de  Capítols,  si  la  pestanya  activa  és  la  de 
Conceptes, el llistat mostrarà els conceptes que formin part de la partida i del 
capítol seleccionat als llistats de les seves pestanyes corresponents.
○ Crear  nou objecte:   Aquí  es podrà crear  un nou objecte  corresponent  a  la 
pestanya activa i sempre pertanyerà a l'objecte seleccionat de la pestanya 
anterior a l'activa. Per exemple, si la pestanya activa és la de Partides, dins 
d'aquest  requadre  es  podrà  crear  una  nova  partida  i  aquesta, 
automàticament,  formarà  part  del  capítol  que  estigui  seleccionat  a  la 
pestanya de Capítols.
● Zona central-dreta
○ Dades de l'objecte actual de l'apartat actual:   Aquí hi haurà camps de text 
editables de totes les dades relacionades amb l'objecte seleccionat al llistat. 
Els botons  d'Actualitzar, Cancel·lar i Esborrar tindran les funcionalitats que 
ells mateixos indiquen.
4.4.3.1- Mòdul Usuaris i grups
Aquest  mòdul  també  està  estructurat  en  mode  de  pestanyes,  concretament  en  2 
pestanyes, la de Grups i la d'Usuaris (Figura 17). A la pestanya de Grups s'hi mostrarà 
les dades dels grups existents dins l'aplicació i a la pestanya d'Usuaris, aquells usuaris 
existents  dins  el  grup  seleccionat  a  la  primera  pestanya.  El  disseny  d'ambdues 
pestanyes és el  mateix,  així  que la  descripció  de  la pestanya de Grups servirà  per 
descriure la pestanya d'Usuaris:
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La pestanya està estructurada com tots els mòduls, és a dir, en 2 zones, la situada al 
marge esquerra i la que ocupa la resta de pestanya.
● Zona esquerra
○ Llistat de grups:   Aquí hi apareixerà el llistat de tots els grups que hi ha a 
l'aplicació.  Quan  se'n  seleccioni  un,  a  la  part  dreta  de  la  pantalla  hi 
apareixerà les dades d'aquest. En el cas de la pestanya de Grups, quan es 
faci la selecció d'un grup dins aquest llistat, els usuaris que apareguin a la 
pestanya d'Usuaris formaran part del grup seleccionat.
○ Crear nou grup:   A través d'aquest requadre es podran crear nous grups a 
l'aplicació.
● Zona dreta
○ Dades del grup seleccionat:   Aquí apareixeran les dades corresponents al grup 
que s'hagi seleccionat al llistat de grups de la part esquerra de la pestanya. 
Totes aquestes dades es podran editar i es podran desar mitjançant el botó 
d'Actualitzar. El  botó  Cancel·lar deixarà els  valors  de les  dades tal  i  com 
estaven inicialment i el botó Esborrar permetrà esborrar el grup que s'estigui 
editant juntament amb tots els seus usuaris.
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5- Implementació de l'aplicació
En aquest apartat tractaré tot el procés que he seguit a l'hora de plasmar tot el disseny al  codi 
i a la pantalla. Explicaré quines eines he utilitzat per implementar-ho, quins canvis he hagut de 
fer respecte el disseny inicial i quins problemes he trobat a l'hora d'implementar algunes de les 
parts de la interfície gràfica i del nucli.
Els temes a tractar dins d'aquest apartat són els següents:
● Tecnologies emprades
● Base de Dades
● Nucli
● Interfície gràfica
● Formats d'importació i exportació
5.1- Tecnologies emprades
Per  donar  vida  a  l'aplicació  web  que  he  estat  dissenyant,  ha  calgut  decidir  quin  o  quins 
llenguatges de programació utilitzaria. M'he decantat per l'ús del llenguatge de programació 
PHP unit  amb la tecnologia AJAX (HTML + CSS + Javascript  + XML) per realitzar  totes les 
tasques referents a la programació de l'aplicació i el SGBD (Sistema de Gestió de Bases de 
Dades)  MySQL  per  l'emmagatzematge  de  les  dades.  Els  motius  d'aquesta  elecció  són  els 
següents:
● Coneixement de les tecnologies: A  l'oficina de  BAUWERK ENGINYERIA,  S.L.  hem 
estat  treballant  durant  un  parell  d'anys  amb  aquestes  tecnologies  realitzant  varis 
projectes i ja ens hi hem familiaritzat. A part, realitzar un nou projecte amb aquestes 
tecnologies, manté la filosofia marcada pels últims projectes realitzats.
● Tecnologies reconegudes i fiables: Aquestes tecnologies ja tenen uns quants anys 
de vida i han estat provades i testejades amb garanties d'un bon funcionament ja que 
actualment són la base de moltes de les aplicacions web que existeixen.
● Suport dels navegadors: Aquestes, són unes tecnologies que tenen el suport de gran 
part  dels  navegadors  web més  importants  d'avui  en  dia  dins  una  gran  varietat  de 
sistemes operatius i plataformes. Un exemple d'aquests navegadors són els següents: 
Mozilla Firefox, Internet Explorer, Apple Safari, Opera, Opera Mobile Browser, Netscape, 
Google Chrome, Konqueror, etc.
● Interactivitat amb l'usuari: L'aplicació la podria haver realitzat  tant sols  amb els 
llenguatges PHP i HTML, però l'ús de les CSS i del Javascript fa que per a l'usuari final, 
l'aplicació tingui, a part d'un resultat més vistós, una millor interactivitat.
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● GPL: Les aplicacions que es generin a través de les tecnologies emprades es podran 
distribuir sense problemes sota llicència GPL.
5.2- Base de Dades
La implementació de la base de dades l'he realitzada a través del SGBD MySQL. Totes les 
operacions que es produeixen del nucli a la base de dades són específiques del MySQL. Tot i 
això, l'aplicació no està lligada a aquest SGBD ja que totes les operacions d'accés a la base de 
dades pròpies del MySQL les he reeditat a un arxiu PHP i les he desat amb noms genèrics, de 
tal manera que si algun dia cal fer un canvi de SGBD, només caldrà modificar aquest arxiu.
A la base de dades, totes les taules que he creat es corresponen a les classes dissenyades al 
nucli i els camps de cada taula són els atributs d'aquestes. 
La relació entre classes mostrada al diagrama de l'apartat 4.2 (Figura 6), l'he implementada a 
la base de dades a través de la clau primària de les taules:
La clau primària a totes les taules de la base de dades és un camp addicional als ja existents 
anomenat  id.  Aquest camp és un  camp numèric i fa la funció d'identificar cada registre dins 
una mateixa taula. Aquest camp, doncs, és el referent a l'hora de fer operacions dins la base de 
dades i també a l'hora de crear la jerarquia entre classes mostrada al diagrama de l'apartat 4.2 
(Figura  6) ja que aquelles classes que contenen llistes d'objectes d'altres classes,  com per 
exemple la classe Projecte o la classe Categoria, a la base de dades estan representades com 
un camp de text on el seu contingut és un llistat d'identificadors separats per comes. 
5.3- Nucli
Totes les classes del  nucli,  tant  les internes com les externes amb l'excepció de la classe 
externa Log, que l'he tractada només dins la base de dades, les he representat com a objectes 
dins el llenguatge PHP i com a arxius de text PHP dins el sistema operatiu.
Tal i com he fet amb la base de dades, a les classes implementades en PHP hi he afegit l'atribut 
addicional anomenat  id. Aquest atribut representa un valor identificatiu per a cada instància 
que s'hagi creat d'un mateix objecte. 
La resta d'atributs pertanyents a les classes dissenyades també formen part dels atribut dels 
objectes implementats en PHP.
A part, a les classes Capítol i Partida he afegit l'atribut posició, que permet especificar a quina 
posició del pressupost apareixeran els capítols i les partides (veure apartat 5.5.7). Aquest canvi 
ha provocat que es creïn les operacions de get i set de l'atribut afegit per tal d'operar amb ell.
A diferència de la base de dades on hi guardo un llistat separat per comes dels identificadors 
de les instàncies, aquelles classes que tenen com a atribut llistes d'altres classes, en PHP ho he 
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implementat creant vectors d'instàncies dels objectes propis de la llista,  és a dir,  si  a una 
instància d'un objecte Projecte s'hi crea una instància d'un objecte Apartat, aquesta quedarà 
emmagatzemada al vector d'apartats de la instància creada del Projecte. D'aquesta manera 
aconseguim tenir un accés directe, sense haver de passar per la base de dades, als atributs 
d'aquelles instàncies d'un nivell inferior dins l'ordre jeràrquic de les classes.
Cada classe  implementada en PHP contindrà les següents  operacions  públiques que seran 
accessibles des de l'exterior de l'objecte, com per exemple des d'altres objectes del nucli o bé 
des de l'API:
● carregar_bd: Aquesta  operació  obtindrà,  de  la  base  de  dades,  tots  els  camps  del 
registre especificat mitjançant un identificador i els carregarà als atributs de l'objecte.
● inserir_bd: Aquesta operació inserirà un nou registre, a la taula corresponent a la de 
l'objecte, dins la base de dades i hi omplirà els camps del registre amb els valors dels 
atributs de l'objecte.
● actualitzar_bd: Amb  aquesta  operació  es  buscarà,  mitjançant  l'identificador  de 
l'objecte, el seu homòleg a la base de dades i n'actualitzarà els valors dels seu camps 
en correspondència amb els atributs de l'objecte.
● esborrar_bd: Aquesta operació servirà per esborrar el registre de la base de dades 
corresponent a l'objecte.
● get/set: Aquesta no és una operació sinó un conjunt d'operacions.  Cada atribut de 
l'objecte tindrà una operació get i una altra de set. Les operacions get obtindran el valor 
de  l'atribut  consultat  i  les  operacions  set assignaran un  valor  a  l'atribut.  D'aquesta 
manera ens assegurem poder accedir  a tots els atributs individualment des d'altres 
objectes del nucli o des de l'API.
● a_xml: Aquesta operació retornarà l'estructura de l'objecte juntament amb les seves 
dades  en  format  XML.  Aquesta  funció  és  útil  tant  per  l'API,  que  totes  les  seves 
operacions retornaran textos en format XML, com a l'hora d'exportar tot l'ajuntament a 
XML.
Aquells  objectes  que  tinguin  vectors  d'instàncies  d'altres  objectes  tindran  les  següents 
operacions addicionals:
● afegir_instància: Afegirà la instància especificada al vector d'instàncies i es cridarà a 
l'operació inserir_bd de la instància afegida perquè es desi a la base de dades.
● actualitzar_instància: Actualitzarà la instància especificada del vector d'instàncies i 
es cridarà a l'operació actualitzar_bd de la instància en qüestió perquè s'actualitzi a la 
base de dades.
● esborrar_instància: Esborrarà la instància especificada del vector d'instàncies. Abans, 
però,  es cridarà a l'operació  esborrar_bd de la instància que es vol  esborrar per tal 
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d'esborrar el registre corresponent a la base de dades.
● get_instàncies: Aquesta operació retornarà el vector sencer d'instàncies.
● get_instància: Aquesta  operació  retornarà  la  instància  especificada  del  vector 
d'instàncies.
5.4- API 
L'API està representada com a un fitxer de text PHP dins el sistema operatiu que conté totes les 
funcions  dissenyades  inicialment.  Aquestes  funcions  són  accessibles  des  dels  mòduls  de 
l'aplicació.
El procediment de comunicació entre els mòduls i l'API és el següent:
● El mòdul fa una crida a l'operació que li interessi de l'API
● L'API, al rebre la petició, realitza totes les operacions necessàries, tant accedint al nucli 
com no i retorna un text en format XML amb el resultat. Aquest resultat pot ser o bé 
satisfactori (no hi ha hagut errors) o bé erroni (hi ha hagut algun error). El format del 
text retornat serà el següent depenent del cas en que ens trobem:
○ Resultat satisfactori: 
<?xml version='1.0' encoding='UTF-8'?>
<resultat>
    ... Estructura XML resultant de la consulta ...
<resultat>
El resultat satisfactori retornarà el resultat de la consulta encapsulat amb les etiquetes 





    <error>...Informació de l'error...</error>
<resultat>
El  resultat  erroni  retornarà text  en format  XML encapsulat  amb les etiquetes 
<resultat> i  <error>.  Aquesta  última  serà  la  que  englobi  la  informació 
corresponent a l'error.
● El mòdul obté el resultat obtingut i  el tracta com cregui convenient.  En cas d'error, 
aquest es mostrarà a la franja inferior de la pantalla.
43/70
5.5- Mòduls i interfície gràfica
La interfície gràfica és, possiblement, la part de l'aplicació que més canvis ha tingut respecte el 
disseny inicial. La causa de tants canvis és degut a que a vegades és difícil realitzar algunes de 
les parts dissenyades per problemes de temps, usabilitat o simplement que no són viables dins 
la tecnologia emprada.
Dins el sistema operatiu, cada mòdul està representat com dos fitxers de text PHP. A un d'ells 
s'hi descriu l'estructura HTML bàsica del mòdul i a l'altre hi ha totes les operacions i crides a 
l'API que necessita el mòdul per funcionar.
De totes les pantalles dissenyades n'hi ha que han patit  modificacions importants i  n'hi ha 
d'altres que no s'han tocat tant. En aquest apartat faré esment d'aquelles parts de la interfície 
gràfica que o bé han estat modificades respecte el disseny o bé he tingut dificultats a l'hora de 










L'últim mòdul  del  llistat  fa  referència  al  mòdul  d'Usuaris  i  Grups  que,  dins  l'aplicació  l'he 
anomenat mòdul de Configuració.
5.5.1- Pantalla d'accés
A través d'aquest mòdul es fa l'autenticació de l'usuari dins l'aplicació, i es comproven 
els permisos que aquest tindrà. Aquest mòdul també és el mòdul que inicia totes les 
variables  globals  a  l'aplicació  i  indica  amb quin  idioma es  carregarà.  Les  variables 
globals es queden desades a una galeta del navegador web que caduca o bé quan el 
navegador web és tancat o bé quan l'usuari tanca la sessió a través del botó Sortir del 
menú de l'aplicació. Part d'aquestes variables globals són obtingudes a través d'un arxiu 
PHP de configuració propi de l'aplicació on s'hi especifica el directori on s'ha instal·lat 
l'aplicació, el nom de la maquina on s'executa, etc.
Del disseny inicial no ha tingut modificacions i segueix amb les dues pantalles d'accés 
(pantalla d'accés principal i pantalla de selecció de projecte) (Figures 18 i 19) i amb les 
altres dues que apareixen en casos especials (pantalla de creació d'usuari i pantalla de 
creació del projecte) (Figures 20 i 21)
44/70
5.5.2- Pantalla principal
La pantalla principal  de l'aplicació (Figura 22) no ha variat gens respecte el disseny 
realitzat inicialment, l'únic que comentaré dins d'aquest apartat és la manera en que es 
mostraran els errors que es puguin produir a l'aplicació.
Primerament havia pensat fer aparèixer un missatge en forma de finestra sempre que hi 
hagués un error dins l'aplicació, però vaig pensar que seria més elegant i menys molest 
el fet de que aparegués l'error dins la pròpia aplicació. 
Dins la pantalla principal, a la zona on han d'aparèixer els continguts de cada mòdul he 
reservat una petita franja buida a la part inferior  per mostrar  els errors que puguin 
aparèixer  a  l'aplicació.  Cada vegada que  n'hi  hagi  un,  la  franja  es  posarà  de  color 
vermell i al centre hi haurà el text explicatiu de l'error (Figura 23).
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Figura 18: Vista de la pantalla d'accés 
principal
Figura 19: Vista de la pantalla de selecció de 
projecte
Figura 21: Vista de la pantalla de creació de 
projecte
Figura 20: Vista de la pantalla de creació 
d'usuari
5.5.3- Mòdul Projecte
El mòdul Projecte gairebé no ha variat a excepció dels botons d'importació i exportació 
que els he situat tots dins d'un mateix requadre a sota del requadre amb les dades del 
projecte actual (Figura 24).
A part,  també he afegit el botó d'Exportar  a OpenOffice que hauria de pertànyer al 
mòdul  d'Apartats.  He  decidit  posar-ho  en  aquest  mòdul  ja  que  així  tots  els  botons 
d'importació i exportació de projectes es mantenen agrupats.
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Figura 22: Vista de la pantalla principal de l'aplicació
Figura 23: Vista de pantalla principal amb un missatge d'error
Per ara, l'exportació del projecte a OpenOffice es realitzarà a través d'un arxiu en format 
HTML  que  contindrà  totes  les  parts  del  projecte  (apartats,  continguts  i  pressupost) 
formatejades amb un estil propi de l'aplicació.
5.5.4- Mòdul Apartats
El mòdul Apartats (Figura 25) ha estat un mòdul que m'ha costat d'implementar ja que 
hi havia dos parts de la interfície que eren complicades de fer i que vaig trigar força 
temps a realitzar, el llistat d'apartats en forma d'arbre i la manera de posar el format al 
text dels continguts.
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Figura 24: Vista del mòdul Projecte
Figura 25: Vista del mòdul d'apartats
● Llistat d'apartats: En el disseny inicial vaig decidir fer el llistat d'apartats en 
forma d'arbre  i  en HTML o PHP no hi  ha cap element  bàsic  ni  cap  operació 
preestablerta que ho permeti fer.
Per implementar el llistat en forma d'arbre calia o bé buscar alguna eina ja feta o 
bé crear-la jo mateix. Vaig optar per la primera opció i, en cas de no trobar-ne 
cap,  crear-la  jo  mateix  o  bé  fer  el  llistat  d'apartats  d'una  altra  manera  més 
simple. Buscant per internet vaig trobar una eina feta en PHP i de codi lliure 
anomenada  PhpTliste  que,  incorporant-la  al  programa  i  configurant-la 
correctament, em permetia fer els llistats tal i com havia pensat a la fase de 
disseny (Figura 26).
● Formatejar el text dels continguts: La idea que tenia era crear un petit editor 
de textos que permetés donar els formats bàsics al text editat (negreta, cursiva, 
subratllat). Tal i com vaig fer amb el llistat d'apartats, vaig decidir mirar si ja hi 
havia  alguna eina  de  codi  lliure  feta  i  que em permetés  realitzar  les  meves 
necessitats.
La  eina  que  vaig  trobar  és  una  plataforma  d'edició  de  textos  de  codi  lliure, 
realitzada en Javascript i HTML, anomenada  TinyMCE que permet transformar 
una etiqueta <textarea> de l'HTML a un editor de textos amb múltiples opcions 
de format (Figura 27). 
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Figura 26: Llistat d'apartats 
realitzat amb PhpTliste
● Després  de  configurar-la  i  integrar-la  a  l'aplicació,  l'editor  de  textos  permet 
realitzar moltes operacions sobre el text editat i  millora la proposta inicial de 
formatejar el text de la fase de disseny.
A part d'aquestes dues novetats, la interfície del mòdul d'apartats també presenta  dues 
novetats més:
● Els requadres corresponents a la edició i la creació de nous apartats els he tret 
de  la  zona  esquerra i  els  he  posat  a  sota  de  la  zona d'edició  de  continguts 
(Figura 25). D'aquesta manera deixo més espai per la visualització de la llista 
d'apartats.
● El botó d'exportar el projecte a OpenOffice l'he posat al mòdul de Projectes per 
tal de que estigui agrupat amb els altres botons d'importació i exportació del 
projecte en actiu.
El funcionament per poder introduir un apartat dins d'un altre, o per canviar el nivell 
d'un apartat és bastant bàsic ja que només cal especificar quin nivell es vol que tingui 
l'apartat seleccionat o el nou apartat a crear. En cas de que ja existeixi un nivell amb el 
valor introduït, el programa mostrarà un missatge error.
5.5.5- Mòdul Categories i paràmetres
En aquest mòdul, que no ha patit canvis respecte el disseny inicial (Figura 28), també 
utilitzarà la plataforma d'edició de textos  TinyMCE, d'aquesta manera, els valors dels 
paràmetres també podran estar formatejats.
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Figura 27: Editor de text TinyMCE
5.5.6- Mòdul Selectors
Dins d'aquest mòdul només he realitzat canvis a la zona on es tracten els valors dels 
selectors. Enlloc de posar el valor vàlid del selector a la part superior i el llistat de valors 
a sota amb els botons d'Actualitzar, Cancel·lar i Esborrar per cada valor, ho he posat de 
la següent manera (Figura 29): 
He suprimit la part superior corresponent al valor vàlid del selector i deixo més espai per 
posar tots els valors del selector seleccionat. Cada valor del selector tindrà una casella 
per marcar, que s'utilitzarà per especificar si és el valor vàlid, i un botó d'Esborrar. Al 
final de tots els valors del selector hi ha un botó d'Actualitzar que actualitza tots els 
canvis realitzats a tots els valors del selector. Del total de caselles que apareixen al 
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Figura 29: Vista del mòdul de selectors
Figura 28: Vista del mòdul de categories i paràmetres
costat de cada valor del selector només en podrà estar una d'activada, indicant així quin 
dels valors del selector és el vàlid.
5.5.7- Mòdul Pressupost
Aquest mòdul ha canviat totalment respecte el realitzat al disseny. El perquè del canvi 
és que he vist que era necessària una visió general del pressupost per veure tots els 
subtotals dels capítols, de les partides i dels conceptes. Amb el sistema de pestanyes 
dissenyat inicialment, per veure un capítol en detall calia accedir a les pestanyes de 
partides i conceptes i no hi havia cap lloc on poder veure tota la informació a la vegada. 
Per  aquest  motiu  he  aprofitat  l'eina  utilitzada  al  mòdul  d'Apartats i  he  mostrat  el 
pressupost  en  forma  d'arbre,  mostrant  informació  de  tots  els  capítols,  partides  i 
conceptes conjuntament (Figura 30). La informació general del pressupost, apareix a la 
part inferior del llistat podent-la actualitzar amb el botó Actualitzar. 
Aquest canvi de disseny ha provocat una reestructuració de la resta d'interfície deixant-
la distribuïda de la següent manera (Figura 31):
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Figura 30: Llistat del pressupost
● Zona esquerra superior: Aquí hi ha la visió general del pressupost utilitzant el 
llistat en forma d'arbre. Clicant a sobre de capítols o partides es mostrarà una 
informació o una altra a la zona dreta superior.
● Zona esquerra inferior: Aquí hi ha el requadre corresponent a la introducció de 
nous capítols.
● Zona dreta superior: Aquí, depenent del que s'hagi seleccionat al llistat de la 
zona superior esquerra es mostrarà una cosa o una altra:
○ Capítol:   Si al llistat s'ha seleccionat un capítol, aquí es mostrarà informació 
del capítol seleccionat. Tota aquesta informació es podrà editar i actualitzar 
(botó  Actualitzar), cancel·lar, per si no es volen aplicar els canvis realitzats 
(botó Cancel·lar) i esborrar (botó Esborrar). 
○ Partida:   Si al llistat s'ha seleccionat una partida, aquí es mostrarà informació 
de la partida seleccionada i  de  tots  els  conceptes que aquesta conté.  La 
informació  de  la  partida  es  podrà  editar  i  actualitzar  (botó  Actualitzar), 
cancel·lar, per si no es volen aplicar els canvis realitzats (botó  Cancel·lar) i 
esborrar (botó Esborrar). 
A sota de la informació de la partida seleccionada hi haurà la informació dels 
conceptes.  Es  podran  afegir  nous  conceptes  a  la  partida,  es  podran 
actualitzar els atributs d'aquells conceptes que ja estiguin creats i també es 
podran esborrar un a un.
● Zona dreta inferior:  Aquí hi ha el requadre corresponent a la introducció de 
noves partides al capítol que estigui seleccionat al llistat.
L'ordre dels capítols i partides dins el pressupost (mostrat a través del llistat en forma 
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Figura 31: Vista del mòdul del pressupost
d'arbre) s'especifica a través del paràmetre  posició, que actua igual que el paràmetre 
nivell dels apartats. 
5.5.8- Mòdul Configuració
El mòdul de Configuració, també ha canviat força respecte el disseny original ja que he 
suprimit les pestanyes per tal d'imitar l'estructura d'una sola pantalla que tenen tots els 
altres mòduls.
La nova interfície estarà estructurada en 3 zones (Figura 32):
● Zona esquerra:  Aquesta  zona  mostra  tota  la  informació  referent  als  grups. 
Començant  des  de  la  part  superior  i  acabant  per  la  més  inferior  hi  ha  els 
següents requadres:
○ Llistat  de  grups:   Aquí  hi  ha  el  llistat  de  grups  de  l'aplicació.  Quan  se'n 
seleccioni un, a la zona central apareixerà informació dels usuaris del grup 
seleccionat.
○ Editar  grup:   Dins  aquest  requadre  es  podrà  modificar  el  nom  del  grup 
seleccionat a la llista superior.
○ Afegir nou grup:   Des d'aquí es podran afegir nous grups a l'aplicació.
● Zona central: Aquesta zona mostra informació dels usuaris que hi ha al grup 
seleccionat al llistat de la zona esquerra. Dins aquesta zona hi ha el següent:
○ Llistat d'usuaris:   Aquí hi ha el llistat d'usuaris del grup que s'ha seleccionat al 
llistat de la zona esquerra de la pantalla.
○ Afegir  nou  usuari:   Des  d'aquí  es  podran  afegir  nous  usuaris  al  grup 
seleccionat.
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Figura 32: Vista del mòdul de configuració
● Zona dreta: Aquí es mostraran les dades de l'usuari seleccionat al llistat de la 
zona central. Des d'aquí es podran modificar les seves dades i també esborrar-
les a través dels botons d'Actualitzar i Esborrar respectivament.
Aquest mòdul només serà accessible per l'usuari Administrador.
5.6- Format dels arxius d'importació i exportació
En aquest apartat descriuré el format que han de tenir els arxius d'importació i exportació tant 
en CSV com en XML.
5.6.1- Arxiu XML d'importació i exportació de projectes
Per descriure l'estructura de l'arxiu XML per importar i exportar projectes utilitzaré un 
llenguatge d'esquema utilitzat per descriure l'estructura i les restriccions dels continguts 
dels  documents  XML,  el  XML  schema.  El  XML  schema  que  li  correspon  a  l'arxiu 
d'importació i exportació de projectes es pot veure a l'Apèndix A. A continuació hi ha un 
esquema d'una estructura bàsica (una sola instància de cada objecte) del document 






















5.6.2- Arxius CSV d'importació i exportació
Els  arxius  en  format  CSV  s'utilitzaran  per  importar  i  exportar  tant  categories  i 
paràmetres, com selectors i pressupostos. Aquests arxius són arxius de text pla on cada 
línia de text de l'arxiu es correspon a un registre de la base de dades. Cada línia, doncs, 
està  composta pels  valors  dels  camps del  registre i  per separar-los  uns  dels  altres, 
s'utilitza caràcter especial. Els caràcters més habituals són la coma o el punt i coma. En 
el meu cas faré ús del punt i coma “;” com a caràcter de separació.
A les primeres línies del text hi apareixeran els noms dels camps que s'estan important/
exportant. Hi haurà tantes línies de noms de camps com tipus d'objectes que s'estiguin 
tractant a l'arxiu.
Com que hi haurà arxius que contindran informació de més d'un objecte i, per tant, hi 
haurà camps de diferents taules, per diferenciar els valors dels camps uns dels altres he 
afegit un número, anomenat tipus, al començament de cada línia de l'arxiu que indicarà 
a quin objecte pertanyen les dades de la línia que s'està llegint.
A continuació especifico, per cada tipus d'arxiu d'importació/exportació, quins valors pot 
prendre aquest número i quin significat tindrà en cada cas:
5.6.2.1- Categories i paràmetres
● Tipus 1: Sempre que el valor numèric que inicii una línia valgui 1, significarà que 
les dades de la línia són dades de categories.
● Tipus 2: Si el valor numèric val 2, les dades que l'acompanyen es correspondran 
a dades dels paràmetres que conté la categoria que les precedeix.
Sempre que torni a aparèixer una línia i el primer número sigui 1, voldrà dir que les 
dades de la línia es corresponen a una nova categoria.







2;Nom;Facultat d'Informàtica de Barcelona;text
2;Localitat;Barcelona;text
5.6.2.2- Selectors
● Tipus 1: Sempre que el valor numèric que inicii una línia valgui 1, significarà que 
les dades que venen a continuació són dades de selectors (nom i valor vàlid).
● Tipus 2: Si el valor numèric val 2, les dades que l'acompanyen es correspondran 
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als valors del selector que les precedeixen.
Sempre que torni a aparèixer una línia amb el primer número igual a 1, voldrà dir que 
les dades de la línia es corresponen a un nou selector.








● Tipus 1: Sempre que el valor numèric que inicii una línia valgui 1, significarà que 
les dades que venen a continuació són dades del pressupost.
● Tipus 2: Si el valor numèric val 2, les dades que l'acompanyen es correspondran 
als capítols del pressupost anterior.
● Tipus 3: Si el número val 3, les dades de la mateixa línia faran referència a les 
partides del capítol que les precedeix.
● Tipus 4: Si el número que inicia la línia val 4, les dades que formen la línia es 
correspondran a un concepte de la partida que les precedeix.
En aquest cas, només hi pot aparèixer una línia de tipus 1 ja que només es pot exportar 
o importar un pressupost a la vegada.














En aquest apartat tractaré com ha anat evolucionant la planificació que havia previst en iniciar 
el projecte i comptabilitzaré el cost de la realització del projecte.
6.1- Evolució de la planificació
La planificació inicial que havia realitzat abans d'iniciar el desenvolupament del projecte s'ha 
vist alterada durant el desenvolupament del projecte. A la pràctica la planificació ha resultat 
ser de la següent manera:
El desenvolupament del projecte s'ha retardat una mica més d'un mes ja que estava previst 
acabar la memòria a mitjans de desembre i l'he acabada a finals de gener. Tot seguit faig un 
resum fase a fase del cost que ha tingut cadascuna d'elles i una comparativa de la planificació 
inicial i de l'execució final que he realitzat.
● Fase 1: Especificació
○ Període previst: 1 setmana (10 h.)
○ Període d'execució: 1 setmana (10 h.)
Aquesta fase l'he executada tal i com la vaig planificar inicialment. Aquí no hi ha hagut 
costos addicionals.
● Fase 2: Disseny de l'estructura de l'aplicació i de la B.D
○ Període previst: 2 setmanes (40 h.)
○ Període d'execució: 3 setmanes (60 h.)
La part del desenvolupament destinada a fer tot el disseny de l'estructura de l'aplicació 
és més complexa del que em pensava. Durant el disseny s'ha de tenir en compte moltes 
coses per tal  d'estructurar bé l'aplicació i  descriure tot  el  seu funcionament.  És per 
aquest motiu que la duració d'aquesta fase es va allargar una setmana i un total d'unes 
20 hores més.
El retràs que portava en acabar aquesta fase no era degut només al fet d'haver trigat 
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més temps en realitzar-la,  sinó que també era degut a altres feines que calia fer a 
l'oficina i que em van impedir la realització del projecte durant la segona i la tercera 
setmana d'agost.
● Fase 3: Desenvolupament del nucli
○ Període previst: 6 setmanes (120 h.)
○ Període d'execució: 7 setmanes (100h.)
El període d'execució del desenvolupament del nucli ha estat pràcticament el mateix 
que el  que vaig preveure a la planificació.  El  període s'ha allargat una setmana del 
període previst, però les hores emprades s'han reduït ja que part del codi l'he aprofitat 
d'altres projectes que teníem fets a BAUWERK ENGINYERIA, S.L. 
El problema ha estat que entre la fase 2 i aquesta, vaig estar sense fer projecte a causa, 
altra vegada,  de la feina que tenia a l'oficina que no em deixava temps per poder 
desenvolupar l'aplicació.
● Fase 4: Disseny i desenvolupament de l'entorn gràfic
○ Període previst: 6 setmanes (100 h.)
○ Període d'execució: 7 setmanes (140 h.)
En el moment de començar aquesta fase, ja portava un retràs d'unes 6 setmanes en el 
desenvolupament de l'aplicació i feia una setmana que hauria d'haver estat acabada. 
Veient aquest retràs i la proximitat de la finalització del termini per la presentació del 
projecte, vaig veure necessari realitzar un treball més intensiu.
Tot i aquesta decisió, una setmana després d'haver començat amb la quarta fase, vaig 
haver de pausar-la durant dues setmanes a causa de les feines que calia fer a l'oficina. 
El projecte el vaig tornar a reprendre l'última setmana de desembre i ja no vaig tornar a 
patir parades ja que la feina a finals i a principis d'any no és tant intensa.
El període d'execució ha estat d'una setmana més del previst i, tot i haver aprofitat codi 
d'altres aplicacions realitzades a l'oficina com he fet també durant la fase 3, les hores 
totals han augmentat en 40. Això és degut a que la creació de l'entorn gràfic és força 
costós ja que no he tingut l'ajuda de cap programari de desenvolupament per realitzar-
lo i cal fer molts retocs perquè tingui l'aparença i la funcionalitat que es desitja.
● Fase 5: Proves i control de qualitat de l'aplicació
○ Període previst: 6 setmanes (80 h.)
○ Període d'execució: 5 setmanes (80 h.)
El període d'execució de la fase 5 s'ha escurçat una setmana degut a que s'aproximava 
la  finalització  del  termini  de  la  presentació  del  projecte.  Les  hores,  però,  s'han 
mantingut, fet que ha provocat que hagi hagut de dedicar més hores a la setmana a 
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aquesta fase.
● Fase 6: Documentació. 
○ Període previst: 18 setmanes (100 h.)
○ Període d'execució: 23 setmanes (130 h.)
El període de temps destinat a la documentació s'ha allargat 5 setmanes i un total de 50 
hores més. La raó del retràs és degut, tal i com ja he anat comentant a les altres fases, 
a la feina que he hagut d'anar realitzant a l'oficina i que m'ha barrat el pas en certs 
moments a la realització de l'aplicació. 
A part, he vist que redactar la documentació sempre porta més feina i més temps del 
que es preveu inicialment ja que a mesura que es va realitzant cal anar fent moltes 
revisions i molts canvis que a la fí, acaben sent més hores de dedicació.
6.2- Cost del projecte
El total d'hores destinades a la creació del projecte desglossat per fases és el següent:
FASE HORES
Fase 1: Especificació 10
Fase 2: Disseny de l'estructura de l'aplicació i de la B.D. 60
Fase 3: Desenvolupament del nucli 100
Fase 4: Disseny i desenvolupament de l'entorn gràfic 140
Fase 5: Proves i control de qualitat de l'aplicació 80
Fase 6: Documentació 130
TOTAL 520
El número total  d'hores destinades al projecte ha estat de 520, 70 hores més que el total 
d'hores previstes a la planificació inicial.
Les  hores  dedicades  a  l'especificació  i  al  disseny  les  cobraré  més  cares  que  les  de 
desenvolupament i documentació ja que aquestes són els fonaments de l'aplicació i, per tant, 
és la part més delicada d'aquesta.
DESCRIPCIÓ HORES €/hora Subtotal (€)
Especificació i disseny 70 60 4200
Desenvolupament 320 20 6400
Documentació 130 15 1950
TOTAL 12550
El projecte ha tingut un cost total de 12550 €.
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7- Conclusions i treball futur
Amb  la  realització  d'aquesta  aplicació  he  pogut  comprovar  en  primera  persona  que  la 
planificació inicial serveix per enfocar el projecte dins uns terminis, però a la pràctica, tot i que 
l'objectiu és complir-los al  100%, és una tasca difícil  d'aconseguir  ja  que,  sigui  per factors 
externs al desenvolupament de l'aplicació o sigui per causes d'errors o dificultats durant la 
seva realització, els terminis s'allarguen.
On he trobat més dificultats  a l'hora de seguir  amb els  períodes i  el  temps estipulat  a la 
planificació inicial ha estat durant la fase del disseny i desenvolupament de la interfície gràfica. 
Aquesta fase és una fase que comporta una dedicació en hores força important ja que és 
necessari  realitzar  moltes  proves  i  sempre  apareixen  errors  que,  a  vegades  són  fàcils  de 
solucionar, però a vegades m'he passat hores i hores per detectar-ne les causes.
Degut al retràs causat per la dedicació a altres projectes de l'oficina on treballo, no he tingut el 
temps suficient per acabar l'aplicació en la seva totalitat,  així  que tot  i  haver marcat una 
finalització  del  projecte  a  l'apartat  d'avaluació  econòmica,  l'aplicació  no  està  finalitzada  i 
queden parts de la seva funcionalitat per acabar (veure llistat al final de l'apartat). Així doncs, 
les hores que dedicaré en un futur proper per acabar l'aplicació seran hores corresponents a la 
fase de disseny i desenvolupament de la interfície gràfica, augmentant considerablement les 
hores dedicades a aquesta fase en comparació a les hores marcades a la planificació inicial i 
reafirmant el fet de que aquesta part és la més costosa, temporalment parlant, del procés de 
creació d'una aplicació.
L'experiència de desenvolupar un projecte sencer des del principi ha estat gratificant, he anat 
veient com, mica en mica, l'aplicació ha anat agafant cos i com tot el que he estat dissenyant 
s'ha traspassat a la pantalla en format d'aplicació web útil i funcional.
Els llistats de tasques realitzades i tasques pendents són els següents:
● Tasques realitzades
○ Implementació de tota la interfície gràfica.
○ Implementació del control d'accessos.
○ Creació, edició i supressió de projectes.
○ Creació, edició i supressió d'apartats i continguts.
○ Creació, edició i supressió de categories i paràmetres
○ Creació, edició i supressió de selectors
○ Creació, edició i supressió de la totalitat del pressupost.
○ Creació, edició i supressió d'usuaris i grups.
○ Exportar el projecte a OpenOffice.
● Tasques pendents
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○ Millorar el format del fitxer d'exportació a OpenOffice.
○ Implementar  les  exportacions  i  importacions  categories  i  paràmetres,  selectors  i 
pressupostos.
○ Millorar la implementació de les tipologies dels paràmetres.
○ Realitzar proves i un control de qualitat final a l'aplicació.
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8- Apèndix A – XML schema
Aquí  detallo  l'arxiu  XML  schema  que  descriu  l'estructura  dels  arxius  XML  d'importació  i 
exportació de projectes. En negreta apareixen aquells elements més importants de l'estructura.
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.org/2001/XMLSchema">
  <xs:element name="registre">
    <xs:complexType>
    <xs:sequence>
      <xs:element name="projecte" minOccurs="1" maxOccurs="1">
        <xs:complexType>
        <xs:sequence>
          <xs:element name="nom" type="xs:string"/>
          <xs:element name="autor" type="xs:string"/>
          <xs:element name="data_creacio" type="xs:date"/>
          <xs:element name="data_mod" type="xs:date"/>
          <xs:element name="descripcio" type="xs:string"/>          
          <xs:element name="apartat" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
            <xs:complexType>
            <xs:sequence>
              <xs:element name="titol" type="xs:string"/>
              <xs:element name="nivell" type="xs:string"/>
              <xs:element name="contingut" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
              <xs:complexType>
              <xs:sequence>
                <xs:element name="text" type="xs:string"/>
                <xs:element name="revisat" type="xs:string"/>
                <xs:element name="id_selector" type="xs:integer"/>
                <xs:element name="valor_selector" type="xs:string"/>
                <xs:element name="revisat" type="xs:date"/>
              </xs:sequence>
              </xs:complexType>
            </xs:element>
            </xs:sequence>
            </xs:complexType>
          </xs:element>          
          <xs:element name="categoria" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
            <xs:complexType>
            <xs:sequence>
              <xs:element name="nom" type="xs:string"/>
              <xs:element name="parametre" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
              <xs:complexType>
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              <xs:sequence>
                <xs:element name="nom" type="xs:string"/>
                <xs:element name="valor" type="xs:string"/>
                <xs:element name="tipus" type="xs:string"/>
              </xs:sequence>
              </xs:complexType>
            </xs:element>
            </xs:sequence>
            </xs:complexType>
          </xs:element>          
          <xs:element name="selector" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
            <xs:complexType>
            <xs:sequence>
              <xs:element name="nom" type="xs:string"/>
              <xs:element name="valors" type="xs:string"/>
              <xs:element name="valor_valid" type="xs:string"/>
            </xs:sequence>
            </xs:complexType>
          </xs:element>          
          <xs:element name="pressupost" minOccurs="0" maxOccurs="1">
            <xs:complexType>
            <xs:sequence>
              <xs:element name="import_total" type="xs:float"/>
              <xs:element name="iva" type="xs:float"/>
              <xs:element name="capitol" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
                <xs:complexType>
                <xs:sequence>
                  <xs:element name="import_total" type="xs:float"/>
                  <xs:element name="titol" type="xs:string"/>
                  <xs:element name="descripcio" type="xs:string"/>
                  <xs:element name="posicio" type="xs:integer"/>                  
                  <xs:element name="partida" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
                    <xs:complexType>
                    <xs:sequence>
                      <xs:element name="import_total" type="xs:float"/>
                      <xs:element name="titol" type="xs:string"/>
                      <xs:element name="descripcio" type="xs:string"/>
                      <xs:element name="posicio" type="xs:integer"/>                      
                      <xs:element name="concepte" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
                        <xs:complexType>
                        <xs:sequence>
                          <xs:element name="referencia" type="xs:float"/>
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                          <xs:element name="descripcio" type="xs:string"/>
                          <xs:element name="unitats" type="xs:integer"/>
                          <xs:element name="preu_unitari" type="xs:float"/>
                          <xs:element name="subtotal" type="xs:float"/>                     
                        </xs:sequence>
                        </xs:complexType>
                      </xs:element>                      
                    </xs:sequence>
                    </xs:complexType>
                  </xs:element>                                    
                </xs:sequence>
                </xs:complexType>
              </xs:element>
            </xs:sequence>
            </xs:complexType>  
          </xs:element>
        </xs:sequence>
        </xs:complexType>
      </xs:element>
    </xs:sequence>




9- Apèndix B – Guia ràpida d'instal·lació
Aquesta aplicació necessita els següents serveis i aplicacions per poder ser utilitzada:
● Servidor web que pugui treballar amb PHP
● Sistema de Gestió de Base de Dades (SGBD)
● Navegador web
Per poder posar en funcionament l'aplicació cal tenir instal·lats a la màquina on volem executar 
l'aplicació tant el servidor web com el SGBD. Tot seguit explicaré el procediment jo seguiria per 
instal·lar-ho tot i deixar en funcionament l'aplicació en un entorn local de Windows:
1. Descarregar  i  configurar  el  paquet  AppServ  de  la  pàgina  web 
http://www.appservnetwork.com.  Aquest  paquet  és  el  que  he  estat  utilitzant  pel 
desenvolupament i conté el servidor web Apache, el mòdul PHP per l'Apache i el SGBD 
MySQL.
2. Una vegada configurat, el que cal fer és copiar tots els directoris que contenen el codi 
de l'aplicació i posar-los a un directori dins el directori que l'Apache té com a directori 
base d'accés web. 
3. Cal canviar el paràmetre  <directori_instal>  de l'arxiu  config.php que es troba dins el 
directori  config de  l'aplicació  i  posar-hi  el  valor  corresponent  al  camí  on  es  troba 
instal·lada l'aplicació, per exemple: C:\AppServ\www\pfc\php\
4. Ara, cal crear tota l'estructura de la base de dades. Per això, cal  executar totes les 
comandes SQL de l'Apèndix C dins el MySQL per tal de crear la nova base de dades i 
totes les seves taules.
5. Cal crear també els usuaris proj_admin, proj_usuari i proj_convidat dins el MySQL i donar 
permisos de SELECT, CREATE, UPDATE i DELETE a tota la base de dades que acabem de 
crear als usuaris  proj_admin i  proj_usuari.  A l'usuari  proj_convidat només se li  ha de 
donar permisos de SELECT a la base de dades creada i de SELECT, CREATE, UPDATE i 
DELETE tant sols a la taula log.
6. Ara només cal obrir el navegador web, i accedir al directori on hàgim dipositat el codi de 
l'aplicació de la màquina local (localhost).
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10- Apèndix C – Generació de la base de dades
Aquest seguit de sentències SQL mostren l'estructura que tindrà la base de dades de l'aplicació 
ja que hi ha totes les sentències corresponents a la creació de la base de dades i de totes les 
seves taules (les línies que comencen amb “--”, són comentaris).
SET SQL_MODE="NO_AUTO_VALUE_ON_ZERO";
-- 
-- Base de dades: `pfc`
-- 




-- Estructura de la taula `apartats`
-- 
CREATE TABLE `apartats` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `titol` varchar(200) collate utf8_bin default NULL,
  `nivell` varchar(100) collate utf8_bin default NULL,
  `continguts` text collate utf8_bin,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `capitols`
-- 
CREATE TABLE `capitols` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `import_total` float default NULL,
  `titol` varchar(100) collate utf8_bin default NULL,
  `descripcio` text collate utf8_bin,
  `posicio` int(11) default NULL,
  `partides` text collate utf8_bin,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `categories`
-- 
CREATE TABLE `categories` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `nom` varchar(50) collate utf8_bin default NULL,
  `parametres` text collate utf8_bin,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `conceptes`
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-- 
CREATE TABLE `conceptes` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `referencia` varchar(50) collate utf8_bin default NULL,
  `descripcio` varchar(100) collate utf8_bin default NULL,
  `unitats` int(11) default NULL,
  `preu_unitari` float default NULL,
  `subtotal` float default NULL,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `continguts`
-- 
CREATE TABLE `continguts` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `text` text collate utf8_bin,
  `revisat` varchar(1) collate utf8_bin default NULL,
  `id_selector` int(11) default NULL,
  `valor_selector` varchar(100) collate utf8_bin default NULL,
  `data_mod` date default NULL,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `grups`
-- 
CREATE TABLE `grups` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `nom` varchar(50) collate utf8_bin default NULL,
  `projectes` text collate utf8_bin,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `log`
-- 
CREATE TABLE `log` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `usuari` varchar(50) collate utf8_bin default NULL,
  `data` date default NULL,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `parametres`
-- 
CREATE TABLE `parametres` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `nom` varchar(100) collate utf8_bin default NULL,
  `valor` text collate utf8_bin,
  `tipus` varchar(50) collate utf8_bin default NULL,
  PRIMARY KEY  (`id`)
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) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `partides`
-- 
CREATE TABLE `partides` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `import_total` float default NULL,
  `titol` varchar(100) collate utf8_bin default NULL,
  `descripcio` text collate utf8_bin,
  `posicio` int(11) default NULL,
  `conceptes` text collate utf8_bin,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `pressupostos`
-- 
CREATE TABLE `pressupostos` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `import_total` float default NULL,
  `iva` float default NULL,
  `capitols` text collate utf8_bin,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `projectes`
-- 
CREATE TABLE `projectes` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `nom` varchar(200) collate utf8_bin default NULL,
  `autor` varchar(100) collate utf8_bin default NULL,
  `data_creacio` date default NULL,
  `data_mod` date default NULL,
  `descripcio` varchar(2048) collate utf8_bin default NULL,
  `apartats` text collate utf8_bin,
  `categories` text collate utf8_bin,
  `selectors` text collate utf8_bin,
  `pressupost` int(11) default NULL,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
-- --------------------------------------------------------
-- 
-- Estructura de la taula `selectors`
-- 
CREATE TABLE `selectors` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `nom` varchar(50) collate utf8_bin default NULL,
  `valors` text collate utf8_bin,
  `valor_valid` varchar(100) collate utf8_bin default NULL,
  PRIMARY KEY  (`id`)




-- Estructura de la taula `usuaris`
-- 
CREATE TABLE `usuaris` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `id_grup` int(11) default NULL,
  `nom` varchar(50) collate utf8_bin default NULL,
  `contrasenya` varchar(50) collate utf8_bin default NULL,
  `data_alta` date default NULL,
  `permisos` varchar(50) collate utf8_bin default NULL,
  `idioma` varchar(2) collate utf8_bin default NULL,
  PRIMARY KEY  (`id`)
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;
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